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Resumen 
 
“Alice” es un proyecto de autor cuya temática principal está basada en la adolescencia 
y los cambios que experimenta un individuo en esta etapa. Se representa a través de 
un vídeo y unas fotografías con un estilo cinematográfico, partiendo de la fotografía 
como idea base para la unificación entre dichos conceptos. 
 
 
 
Palabras clave 
 
Fotografía, vídeo, audiovisual, cinematografía, autor, personal, adolescencia, infancia, 
Alice.
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1. INTRODUCCIÓN 
 
1.1. CONTEXTO Y MOTIVACIÓN 
 
Mi interés personal hacia al género audiovisual y la estética cinematográfica, además 
de la fotografía, hace posible el inicio de este proyecto. 
 
Surge a través de un pequeño trabajo realizado con mi hermana en el que trato de 
representar una idea mediante una serie fotográfica, como si fueran los frames de una 
película. 
 
La idea se basa en el concepto del cambio entre la infancia y la madurez que 
experimenta una persona, en este caso una niña, y los condicionantes sociales que 
pueden influir en su desarrollo según el medio en el que se encuentra. Dicha idea 
aparece de la asociación entre el trabajo y vínculo emocional del fotógrafo y escritor 
Charles Dodgson, más conocido como Lewis Carroll, con su musa Alice Liddell y mi 
experiencia y trabajo personal con mi hermana: Raquel Berbel.  
 
Con el resultado fotográfico se crea una pequeña exposición en el que son enmarcadas 
y vendidas algunas de las imágenes. A partir de ese momento es cuando se decide 
seguir trabajando con la misma idea, pero ahora en mayor profundidad. 
 
Así pues cuando surge la oportunidad de realizar el trabajo final de grado, se plantea la 
posibilidad de enfocarlo a este concepto. Para que además de transmitir una historia 
bajo un punto de vista personal, haya una producción estructurada que permita usar el 
proyecto como portfolio y que brinde la posibilidad de dar a conocer mi marca personal. 
 
Por ello a la hora de comprender este trabajo se debe tener en cuenta que se asienta 
sobre las bases de mi experiencia personal, al atravesar la etapa entre la infancia y la 
juventud y al observar cómo ahora pasa por ello mi hermana. El hecho de plantearme 
qué ocurre en esta etapa de la vida e interesarme por ella no es tanto basarme en mi 
propia historia, sino en la de Raquel. Y esto se debe a que al contemplarlo desde fuera, 
desde otra perspectiva, surge el planteamiento de por qué es tan interesante y a la vez 
complejo el funcionamiento de la mente humana. 
 
Uno de los principales motores de mi curiosidad en relación a esta temática es que 
muchas veces he querido comprender el comportamiento de mi hermana. Su manera 
de actuar en relación a algunos estímulos, la toma de decisiones, las relaciones 
sociales, etc. Los cambios que se generan cuando un niño emprende el camino hacia 
la madurez. 
 
El hecho de mantener un vínculo emocional con ella hace el proceso de trabajo más 
íntimo. También cabe tener en cuenta la influencia en la diferencia de edad (diez años) 
y el rol que desempeño en la relación que tenemos: casi maternal. 
 
Todas estas reflexiones personales han promovido la investigación en el tema de la 
adolescencia y la educación emocional, mediante la lectura de libros, la visualización de 
películas, de entrevistas, etc., que se desarrollarán en los próximos apartados.  
 
Este conjunto de características, además del trabajo fotográfico personal con Raquel 
(casi desde su nacimiento) y el ensayo del estilo cinematográfico, ofrecen al proyecto 
un valor añadido que lo clasificará como un trabajo personal, único y exclusivo. 
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1.2. DEFINICIÓN DEL OBJETIVO GENERAL Y DE LOS OBJETIVOS CONCRETOS 
DEL PROYECTO 
 
El objetivo general de este trabajo es la realización de un vídeo y de una serie 
fotográfica, creando un proyecto de autor con la temática comentada en el apartado 
anterior. Este se utilizará para dar a conocer mi marca personal como profesional en 
campo de la imagen digital. 
 
En cuanto a los objetivos concretos del proyecto, cabe tener en cuenta que por un lado, 
con este proyecto se pretenden ampliar y poner en práctica los conocimientos digitales 
fotográficos y audiovisuales obtenidos a lo largo de la carrera. Y la aplicación justificada 
de los conceptos aprendidos en las clases, llevándolos al terreno concreto de este 
proyecto. 
 
La indagación en el campo cinematográfico y la estrecha relación que tiene con la 
fotografía es otro de los puntos clave de este trabajo. Por ello se analizarán y podrán en 
práctica tanto la dirección de fotografía como la estética cinematográfica, entre otros 
aspectos.  
 
También se pretende ensayar el desarrollo de un trabajo complejo con una planificación 
y un calendario muy concretos, para simular el flujo de trabajo de un proyecto real y 
profesional. 
 
Por otro lado, el proyecto está planteado para generar la máxima difusión del trabajo 
resultante, no sólo en formato vídeo sino también gracias a fotografías. Así pues, 
mediante la prevista colaboración con diferentes entidades (tales como marca de ropa 
o diseñador, estilista, maquillaje y peluquería, sonido, etc.) se podrá alcanzar un mayor 
público objetivo para dar a conocer mi marca personal en el mercado laboral. 
 
Por último, cabe tener en cuenta que otro de los objetivos determinantes en este 
proyecto es que se trate de la realización de un trabajo con capacidad multidisciplinar, 
en el que se puedan alcanzar tantos los objetivos técnicos como de contenidos, se 
resuelvan y superen los problemas que surjan (como ocurriría en una producción real) 
y se realice dentro de los términos establecidos, siguiendo los documentos de 
planificación. 
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2. ORGANIZACIÓN 
 
2.1. METODOLOGÍA DE TRABAJO 
 
La metodología que se seguirá en este proyecto es conocida como Kanban. Fue 
desarrollada por la empresa Toyota a principio de los años 40, dentro del sistema de 
gestión de producción JIT (Just in time) y está determinada para saber qué producir en 
cada momento. 
 
Kanban se sirve de símbolos visuales para desencadenar acciones en un tiempo 
concreto, siguiendo las diferentes fases del trabajo planteado. Desde el inicio hasta su 
finalización.  
 
Se representa en forma de tablero con etiquetas para reflejar los procesos de trabajo de 
manera sencilla y concisa. En unos minutos se puede comprender qué fases están en 
proceso, cuáles han terminado y cuáles están en paralelo, permitiendo una rápida 
comprensión de la información. 
 
Algunos de los beneficios de esta metodología que se pueden considerar son los 
siguientes: 
  
I. Estímulo del rendimiento. Análisis profundo del trabajo y estimaciones del 
rendimiento de este. Detección rápida de cualquier problema existente y 
posibilidad de ajustes para ganar eficiencia. Flexibilidad para obtener los mejores 
resultados. 
 
II. Organización, colaboración y distribución del trabajo. Gran poder visual, 
mediante el uso de columnas y tarjetas de colores. Sistema basado en un tablero 
digital disponible en red, permite la comunicación entre varios usuarios. 
Reducción del tiempo de espera dedicado a la asignación de tareas. 
 
 
A través del análisis de Kanban, se ha llegado a la conclusión de que su uso es clave 
en este proyecto. Esto se debe a que el proyecto contiene fases tales como la 
introducción, estado del arte, preproducción, producción, posproducción, salida impresa 
de fotografías y plan de marketing, entre otras, que se deben estructurar para su 
organización en un tiempo concreto (desde el inicio al fin). Por ejemplo, en la 
preproducción hay una serie de procesos (guiones, aspectos técnicos, etc.) que se han 
de zanjar antes de comenzar la producción sin que se solapen las fechas de trabajo. 
Como Kanban está pensada para una organización cuidadosa del flujo de trabajo, es la 
metodología adecuada para este proyecto. 
 
Se utilizará Trello como herramienta de gestión de este proyecto relacionada con 
Kanban, ya que permite la conexión entre el director del TFG y el alumno. Es decir, el 
director estará al corriente de qué hace el alumno en tiempo real, de forma totalmente 
organizada y además podrá interactuar con la información. 
 
Trello es una herramienta colaborativa pensada para la gestión de proyectos online, en 
la que se pueden organizar los proyectos mediante tablones. Funciona como un tablero 
que está distribuido por columnas que se llaman “listas” y cada una, a su vez, se 
compone de tarjetas denominadas “tareas” o “instancias”.  
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En las siguientes imágenes se puede observar qué aspecto tiene la herramienta y cómo 
se distribuyen sus elementos. Se ha organizado la información en diferentes tares: ideas 
(de cualquier tipo en relación al proyecto), para hacer (cosas pendientes que aún no se 
han comenzado), en desarrollo (lo que se está trabajando), para validar (lo que está 
pendiente de revisión por el director del TFG) y terminadas (las que ya se ha finalizado 
con éxito). Cabe añadir que cada tarea se puede personalizar y que en este caso se ha 
añadido una pequeña descripción, una etiqueta de color según el proceso y una fecha 
de vencimiento.  
 
Por consiguiente, las herramientas de gestión de proyectos que se aplicarán a esta 
metodología son: la ya comentada Trello y por otro lado, a nivel de planning, un 
diagrama de Gantt (como se puede observar en el apartado de planificación).  
 
Imágenes del tablón (figura 1.1, 1.2 y 1.3) con la organización de la primera rúbrica: 
 
 
    Figura 1.1. 
 
 
   Figura 1.2. 
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       Figura 1.3. 
 
Imagen del tablón (figura 1.4) con la organización de la segunda rúbrica del proyecto: 
 
 
        Figura 1.4. 
 
Cabe añadir que se ha utilizado el diagrama de Gantt para realizar de manera gráfica 
una planificación de las tareas del proyecto, en las que aparece el recorrido en una línea 
de tiempo con la fecha inicio y la fecha fin de cada tarea. El uso de esta herramienta es 
importante, ya que permite hacer un seguimiento cronológico del proyecto. Si alguna 
tarea no se ajusta al planning, es posible que se superponga con la siguiente y no se 
alcancen los límites de tiempo previstos. 
 
En este trabajo se han organizado las tareas en función del índice de la memoria, 
ajustando las fechas a los apartados y fases de la misma. 
 
Se utilizan colores diferentes para diferenciar niveles según el tipo de tarea. Cuando una 
tarea tiene un período de duración, la barra de tiempo es del color que marca la casilla 
con el título. Por el contrario si es un día puntual, la casilla se marca en color granate.   
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2.2. PLANIFICACIÓN 
 
A continuación se muestra el diagrama de Gantt (figura 2.1), actualizado desde el primer planteamiento. Cabe tener en cuenta que al comienzo 
del trabajo se plantean unas fechas que, por motivos de la localización de las grabaciones, se han reorganizado. La diferencia entre esta y la 
primera aproximación de la planificación, radica en dos semanas añadidas en la preproducción y una restada en la producción. 
 
 
     Figura 2.1. 
3. CONTEXTUALIZACIÓN 
 
3.1. DEFINICIÓN DE LA TEMÁTICA 
 
Para enmarcar este proyecto en un contexto, es necesario partir de la base del mismo: 
su temática. 
 
El tema principal de este proyecto es el cambio que experimenta una persona entre la 
infancia y la etapa adulta, concretamente el período de la adolescencia, y cómo le influye 
en dicho cambio el entorno en el que se desarrolla. 
 
En el punto anterior se ha comentado cómo surge la idea, un año atrás, de representar 
esta temática como proyecto personal. A la misma vez que se iba dando forma a esa 
idea, se ha ido realizando una búsqueda de información (para ampliar conocimientos) 
tal como: lecturas de libros relacionados con el tema, visionado de películas de temática 
relacionadas con la adolescencia, documentales, entrevistas, autores, etc., para permitir 
su análisis en diferentes aspectos, que se comentarán a lo largo de este apartado. 
 
Al hablar de adolescencia se debe tener en cuenta el término juventud, que engloba a 
la primera. Por un lado, la juventud es la etapa que se sitúa entre la infancia y la edad 
adulta. La Organización Mundial de la Salud define la media entre los 10 y 24 años de 
edad. Pero se debe tener en cuenta que es un aspecto relativo, pues este hecho 
depende de la persona (en sentido individual) y puede variar ligeramente. 
 
Por otro lado, está compuesta de varias etapas. Estas son: la pubertad o adolescencia 
inicial, que se considera entre los 10 y 14 años. La adolescencia media o tardía, de los 
15 a los 19 años. Y por último, la juventud plena de los 20 a los 24 años. 
 
Una vez diferenciadas estas etapas se puede dar paso a la definición del concepto de 
adolescencia, que es el período de desarrollo bilógico, psicológico, sexual y social 
inmediatamente posterior a la niñez y que comienza con la pubertad. Además de ser un 
período de importancia vital entre la pubertad y la edad adulta, según la Organización 
Mundial de la Salud. 
 
Ahora bien, cabe concretar que este proyecto está basado en la adolescencia como 
concepto general pero se centrará en la adolescencia inicial (cambio entre la pubertad 
y la adolescencia media), por la adaptación del concepto a la edad de la intérprete del 
proyecto (Raquel, 11 años) y dotando de gran importancia a la niñez, como última fase 
para iniciar el cambio (a través de la pubertad) hacia a la adolescencia. 
 
Así pues cabe definir el concepto de pubertad, que se refiere al proceso de cambios 
físicos en el cual el niño o niña adquiere la capacidad de la reproducción sexual. 
Diferenciándose de la adolescencia, que se centra más en las características 
psicosociales y culturales entre la niñez y la vida adulta. [1] 
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3.2. APROXIMACIÓN TEÓRICA 
 
Una vez definidos los conceptos anteriores, se da paso al comentario de ideas 
explicadas en lecturas realizadas para este proyecto y que tienen que ver con el 
desarrollo emocional de los niños desde la infancia a la adolescencia. 
 
En primer lugar el libro Una mochila para el universo, de la escritora y filósofa Elsa 
Punset, en el que se habla a cerca de las emociones. [1] 
 
En él, Punset, comenta que durante la infancia se desarrollan grandes patrones 
emocionales, en función del entorno y la genética, que determinan nuestras creencias 
ante el amor, la curiosidad o el miedo.  Y aunque la genética potencia un determinado 
perfil mental y físico en las personas, hoy se sabe que la activación de los genes 
depende en gran medida del entorno. Por ejemplo, un niño que se siente bajo presión 
debido al maltrato, abuso o simplemente una vida estresante tendrá cuando sea adulto, 
reacciones fisiológicas, emocionales y mentales que se dispararán con mayor facilidad 
ante posibles amenazas o eventos estresantes. De hecho un niño que no haya sido 
amado, tendrá dificultades para establecer relaciones afectivas sólidas. 
 
Además, comenta que cuando un niño nace tiene un cerebro aproximado a un 
chimpancé adulto. Este cerebro es desproporcionado y dificulta el propio nacimiento, 
característica exclusiva de la especie humana. Cuando se llega a la edad adulta el 
cerebro es aproximadamente tres veces más grande que cuando se nace. Este proceso 
de desarrollo implica la necesidad de protección durante la infancia (ninguna otra 
especie tiene cachorros que no son capaces de cuidar de sí mismos a los cinco años 
de su nacimiento), por ello se requiere una inversión parental notable de los dos 
progenitores: madre y padre. 
 
Como la figura parental es imprescindible en el desarrollo de un bebé, Punset realiza la 
reflexión de que es importante como padres, conocer algunos de los principios básicos 
que guían una educación emocionalmente inteligente. Para ello formula la pregunta 
“¿Crees que se puede mimar demasiado a un bebé?”, y a su vez responde que 
contrariamente a lo que se solía pensar hace unos años, es casi imposible mimar 
demasiado a un bebé. De hecho hay estudios que demuestran que cuanto más se cuida 
y muestra afecto a un bebé, más independiente y seguro se mostrará al empezar a 
caminar. Estos hechos se van relacionando en cadena y la clave es dar tiempo a los 
niños para sentirse seguros y queridos. Cuanto mayor sea la inteligencia emocional, 
menores serán los problemas que encontrarán en el camino hacia la adolescencia. [1] 
 
En segundo lugar los libros Viaje a tu cerebro y Viaje a tu cerebro emocional, de la 
doctora y neurocientífica Rosa Casafont, en el que trata aspectos de la neurociencia y 
neurobiología del comportamiento. [2] [3] 
 
En estos libros se hace hincapié el “Método Thabit” (desarrollado por Casafont), que se 
basa en utilizar la capacidad plástica cerebral y su orientación hacia un cambio cognitivo, 
emocional y de comportamiento saludable. Razón por la cual es fundamental el 
conocimiento de uno mismo. Conocerse desde un punto de vista anatómico, estructural 
y neurobiológico, además del estilo de pensamiento y del estilo de afrontamiento 
emocional. 
 
Este método está comenzando a utilizarse en escuelas con la intención de educar a los 
niños desde pequeños, enseñándoles a conocerse a ellos mismos a través del cuerpo 
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y la mente. Es decir, que todos los procesos emocionales que se generan en una 
persona están regidos por un proceso químico cerebral y viceversa.  
 
Por ello, comenta que es importante tener en cuenta el cambio de la niñez a la edad 
adulta, pues en la niñez hay más dominancia de lo que se conoce como hemicerebro 
derecho (que permite un pensamiento más aventurero, menos responsable, etc.) y no 
es hasta el final de la adolescencia cuando se desarrolla totalmente la corteza prefrontal 
(lo que se denomina cerebro ejecutivo) y acaba de madurar, dominando así el 
hemicerebro izquierdo (mucho más “racional” que el anterior) en la etapa adulta. 
 
Otros conceptos a los que hace referencia Casafont en estos libros son: por un lado el 
inconsciente (proceso no local que baraja la mente como entidad compleja) ligado a la 
toma de decisiones (que nunca está separada del mundo emocional de uno mismo) o 
con la razón y la emoción implicadas, pero nunca decisiones totalmente racionales. Y 
por otro lado la epigenética (enlaces que se colocan encima de los fragmentos del ADN 
de los genes que pueden cambiar la función que poseen, es decir, despertarlos o 
silenciarlos) y el componente epigenético que se contiene en las personas por el hecho 
de serlo, es heredado de sus antepasados (y que le determinan parcialmente) o son 
adquiridos de manera propia a través del ambiente (desde que el feto se desarrolla en 
el útero de su madre hasta el final de su vida y que le puede proteger o desproteger). 
 
Por último, cabe tener en cuenta que la doctora refuerza la idea de que todas las 
emociones tienen una finalidad adaptativa y que es fundamental conocerlas y 
gestionarlas correctamente. Que las personas son seres emocionales antes que 
individuales y que la oportunidad de su desarrollo emocional está en la educación, el 
cariño y la capacidad amorosa a nivel familiar, escolar y de la sociedad en la que se 
desarrollan. [2,3] 
 
 
Entrevistas a la doctora Rosa Casafont: 
 
EYECatalunya – Viatge al teu cervell  
https://www.youtube.com/watch?v=wczwbcz-lY0 
 
TV2 – ¿Llegaremos alguna vez a conocer el funcionamiento del cerebro? 
http://www.rtve.es/alacarta/videos/para-todos-la-2/para-todos-2-entrevista/1720235/ 
 
TV2 – Viaje a tu cerebro emocional 
https://www.youtube.com/watch?v=R0Pyd4dKr7s 
 
 
En conclusión, en este proyecto se planteará una reflexión al público sobre la 
adolescencia y algunas etapas relacionadas (bajo un punto de vista personal y mediante 
la representación femenina) y la influencia que tiene el entorno en el desarrollo de la 
misma. Es decir, las ideas o situaciones que condicionan al adolescente en su forma de 
actuar y enfrentarse a la realidad, que pueden llegar a generar momentos placenteros, 
de estrés, de inestabilidad o alternaciones emocionales.  
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3.3. REFERENTES CONCEPTUALES 
 
A continuación se exponen varias versiones de obras en diferentes formatos que 
representan (o relacionan) el tema de la adolescencia desde diferentes puntos de vista, 
dependiendo del autor. La primera, la obra de Lewis Carroll que a través del personaje 
real Alice Liddell y su proyecto fotográfico crea un personaje ficticio en una novela de 
cuentos infantiles: Alice’s Adventures in Wonderland. Este ha sido una de las primeras 
obras relacionadas con este proyecto (que lleva su nombre), de ahí la importancia del 
mismo. La primera imagen (figura 3.1) es una fotografía de Carroll al personaje real 
(1858) y la segunda (figura 3.2) el personaje ficticio de la mano de Tim Burton (2010). 
 
 
      Figura 3.1. 
 
 
        Figura 3.2. 
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Las siguientes imágenes hacen referencia a la novela Lolita (1955), escrita por Vladimir 
Nabokov. La primera (1962), representa la historia llevada a la gran pantalla de la mano 
de Stanley Kubrick (figura 3.3) y la segunda (1997) de la mano de Adrian Lyne (figura 
3.4). En este caso el concepto va más ligado al desarrollo de la sexualidad, entre otros 
y por encima de estos. 
 
 
 
        Figura 3.3. 
 
 
 
        Figura 3.4. 
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En la siguiente imagen (figura 3.5) se descubre la película El profesional (León), escrita 
y dirigida por Luc Besson estrenada en 1994. En este caso, el concepto trata del 
desarrollo de una niña adolescente que se queda huérfana y es acogida por León, un 
asesino a sueldo que se convierte en su figura a seguir y del que se enamora. 
 
 
        Figura 3.5. 
 
Por último, la siguiente imagen (figura 3.6) de la película American Beauty (1999), 
dirigida por Sam Mendes. El enfoque de la adolescencia aquí es más disperso ya que 
trata otros temas sociales. Aun así, hace una mención en forma de sátira a la 
satisfacción personal, al amor paternal, a la sexualidad, la belleza, la autoliberación y la 
rendición, entre otras. En la que podemos ver implicados a adolescentes en la toma de 
elecciones y responsabilidades. 
 
 
        Figura 3.6. 
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4. PREPRODUCCIÓN 
 
4.1. IDEA 
 
4.1.1. Fuente de inspiración 
 
La idea de este proyecto surge al iniciar unas fotografías y una pequeña exposición con 
mi hermana menor. 
 
El inicio de la serie fotográfica surge por la inquietud personal de realizar una exposición 
donde la gente pudiera observar algo de mi trabajo. Finalmente se exponen en la 
peluquería de mi madre dos series: “Graphics” (serie de fotografías gráficas mediante 
la técnica de la fotomacrografía) y “Alice” (serie fotográfica que recrea los frames de una 
historia cinematográfica). 
 
A su vez, “Alice” surge de la comparativa (tanto física como emocional) entre la 
protagonista de la obra de Lewis Carroll, Alice Liddell, y mi hermana Raquel Berbel (por 
ello en la ficción Raquel es conocida como Alice), como se especifica en la introducción. 
 
Con este proyecto se quiere transmitir la reflexión al público de que la adolescencia es 
el punto de inflexión entre un niño y un adulto. Y es en ese punto donde las fantasías se 
convierten en realidades, en las que cada persona avanza y se desarrolla a su propio 
ritmo. 
 
Además, cabe tener en cuenta que la fuente de inspiración principal de este proyecto 
se encuentra en Raquel, quien además se caracteriza por disponer de gran confianza 
delante de cámara y practicar la danza, el canto coral y la interpretación. 
 
Cuando se tiene clara la idea principal se inicia la búsqueda de referencias de niños o 
adolescentes que actúan y entre otros proyectos, se descubre el videoclip “Chandelier” 
de la artista Sia, protagonizado por Maddie Ziegler (a la edad de 11 años). En él se 
observa la danza de la niña en una casa de una manera muy peculiar. 
 
A partir de este momento se procede la búsqueda de vídeos y películas protagonizadas 
por niños y adolescentes, localizando entre obras de grandes directores a algunos 
personajes infantiles cuya interpretación maravilla: como es el caso de Mathilda (de la 
película El Profesional, León), interpretada por Natalie Portman a la edad de 12 años.  
 
Se sigue la búsqueda hasta ir desarrollando la idea, que se explicará en los siguientes 
apartados. 
 
 
Figura 4.1. Raquel Berbel a los 5 años de edad. 
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4.1.2. Creación de proyectos personales enfocados a la idea 
 
Primera serie fotográfica del proyecto “Alice” (figuras 4.2, 4.3, 4.4, 4.5, 4.6 y 4.7), realizada por 
Eva Berbel e interpretada por Raquel Berbel en la primavera del año 2015: 
 
 
        Figura 4.2. 
 
 
 
 
        Figura 4.3. 
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        Figura 4.4. 
 
 
 
 
 
        Figura 4.5. 
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        Figura 4.6. 
 
 
 
 
 
        Figura 4.7. 
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Serie fotográfica “A solas” (figuras 5.1, 5.2, 5.3, 5.4, 5.5 y 5.6) realizada por Eva Berbel e interpretada por 
estudiantes de arte dramático (otoño  del año 2015). Trata la temática de la soledad. En ella se trabaja la 
iluminación y la composición generando un ambiente perturbador. Cabe tener en cuenta que esta serie es 
independiente de este proyecto, pero que se realizó con motivo de poner en práctica la estética 
cinematográfica en vistas de la creación de este TFG. 
 
Figura 5.1. Elida Pérez. 
 
 
     Figura 5.2. Elida Pérez.  
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Figura 5.3. Minerva Ruiz. 
 
 
 
 
 
 
 Figura 5.4. Minerva Ruiz. 
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Figura 5.5. Kevin Antequera. 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.6. Kevin Antequera. 
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4.1.3. Desarrollo de la idea 
 
Durante las primeras fases del proyecto, se toman referentes fotográficos y 
audiovisuales (que se especifican en el siguiente apartado) de modo que la idea va 
tomando forma mientras se desarrolla. 
 
Las primeras pautas a tener en cuenta para la realización de este trabajo es que se 
compondrá de un vídeo y unas fotografías complementarias, que se realizará una 
búsqueda de colaboradores para poder financiarlo y que será necesaria una localización 
y un equipo determinados. 
 
En un principio se plantean las grabaciones en la provincia de Barcelona, pues así es 
posible la utilización del material ofrecido por el CITM. Lo que desencadena dos 
cuestiones. Por un lado la necesidad de una localización en Barcelona y por otro el 
desplazamiento de la intérprete, que reside en Alicante. 
 
Dado que el tiempo avanza y no es posible conseguir una localización, se sugieren otras 
soluciones. Finalmente se decide grabar en Alicante, desplazarse hasta allí y conseguir 
material in situ (lo cual se logra mediante un contacto de la zona). 
 
Para que la idea tenga éxito, se plantea una semana de grabación en Mayo de 2016. 
La localización es una antigua casa de campo que se tendrá que preparar antes de las 
grabaciones (organización y limpieza). Por ello se generará un plan de rodaje en el que 
no sólo se tienen en cuenta los días de grabación, sino la preparación de la casa y 
caracterización del personaje. Además de ello, se precisa la correspondiente 
coordinación con los colaboradores del proyecto. 
 
En cuanto a la caracterización del personaje será necesario el corte de pelo de la 
protagonista, entre otros aspectos, ya que es un guiño a Alice Liddell. 
 
Al igual que el pelo, se trabajarán otros guiños a otras películas tales como beber leche 
(Sospecha, El profesional León, La naranja mecánica, No es país para viejos, entre 
otras) o mirar por unos prismáticos (Moonrise Kingdom). Llegando de alguna manera, a 
crear algunos símiles entre las diversas narraciones. Siempre desde un punto de vista 
personal del autor, sin realizar plagio. 
 
El vídeo tendrá dos partes clave: la ficción y la realidad. Para diferenciarlas se plantea 
como recurso la utilización de dípticos de imágenes, una al lado de otra. Se tienen como 
referencia a algunos trabajos del fotógrafo Erwin Olaf (http://www.erwinolaf.com). 
 
En cuanto al color, se realizará una selección de los elementos que saldrán en imagen 
(tanto vestuario como decoración) y se creará una paleta (teniendo como referencia al 
director de cine Wes Anderson) para posteriormente realizar el correspondiente retoque 
de color en posproducción. 
 
Todos estos aspectos se explicarán en detalle en los siguientes apartados y habrá un 
pequeño margen para cambios, ya que también es interesante el componente de 
improvisación y frescura en el proyecto. 
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4.2. REFERENTES 
 
4.2.1. Fotográficos  
 
• Sonia Szóstak – Fotografía y dirección artística.  
http://www.soniaszostak.com/ 
https://www.instagram.com/sonia_szostak/ 
 
 
 Figura 6.1. Fotografía de Szóstak. 
 
Szóstak es graduada en fotografía por “The Leon Schiller National Film, Television and 
Theatre School”. Su trabajo audiovisual, partiendo de una base fotográfica (con un estilo 
pictórico) es uno de los motivos para que sea un referente en este proyecto. 
 
• Marta Bevacqua – Fotografía 
http://www.martabevacquaphotography.com/ 
 
 
      Figura 6.2. Fotografía de Bevacqua. 
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Bevacqua es una fotógrafa que reside en París especializada en moda y publicidad. Sus 
trabajos basados en la feminidad, donde las escenas vintage y los motivos naturales 
son característicos, han ofrecido a este proyecto un punto de vista muy particular a cerca 
de la fotografía contemporánea. 
 
• Mariam Sitchinava – Fotografía 
https://www.instagram.com/mariamsitchinava 
http://book.mariam.ge/ 
 
 
Figura 6.3. Fotografía de Sitchinava. 
 
 
Figura 6.4. Fotografía de Sitchinava. 
 
Sitchinava utiliza la fotografía analógica y crea momentos naturales y escenas 
cotidianas donde la mujer es protagonista. Realiza foto-libros y es recomendada por 
Vogue Magazine. También crea pequeños vídeos publicitarios de escenas que luego 
fotografía. Es referente de este proyecto no sólo por el estilo de su trabajo sino por las 
aplicaciones tanto analógicas como digitales (impresiones y vídeo). 
pág.	28	
	
Otros referentes fotográficos 
 
 
 
• Lewis Carroll – Fotografía y escritura 
 
La idea principal está basada en el trabajo fotográfico y escrito de Carroll. 
 
• Sally Mann – Fotografía 
http://sallymann.com/ 
 
Los temas de la infancia y la naturaleza que trata Mann son referentes de este 
proyecto, tanto como su estilo a la hora de retratar a sus hijos. 
 
• Berta Vicente – Fotografía 
http://www.bertavicente.com/urquinaona2 
 
Vicente recrea una atmósfera cinematográfica en sus imágenes y trata el tema de la 
mujer y de la adolescencia, lo cual es clave en este trabajo. 
 
• Alexandrena Parker – Fotografía 
http://alexandrenaparker.com/ 
https://www.instagram.com/alexandrenaparker_photo/ 
 
El trabajo de Parker es un referente por fotografiar figuras infantiles en el ámbito 
comercial con composiciones e iluminaciones artificiales muy bien resueltas técnica 
y artísticamente. 
 
• Caroline Bosmans – Fotografía y diseño 
http://carolinebosmans.com/ 
https://www.instagram.com/carolinebosmans/ 
 
La mezcla entre la elaboración de composiciones, el estilo contemporáneo y el 
diseño, son las características por las que Bosmans se sitúa como referente. 
 
• Maya y Renata – Dirección creativa y fotografía 
http://www.thedescendants.co/ 
https://www.instagram.com/pics_missmaya/ 
https://www.instagram.com/curated_by/ 
 
Los escenarios de salas con grandes ventanales y el trabajo de luz natural de Maya 
y Renata ha servido de inspiración en la búsqueda de localización de este trabajo. 
 
• Mária Svarbová – Fotografía 
http://www.mariasvarbova.com/ 
https://www.behance.net/Aria_Baro 
 
Svarbová ha inspirado a este proyecto mediante el retoque de sus imágenes, la 
composición pictórica y la postura de sus modelos. 
 
• Jan Scholz – Fotografía 
http://www.micmojo.com/#!portfolio/ouyyb 
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Scholz trabaja el tema de la mujer y la naturalidad en sus obras, este son 
fundamentalmente los motivos por los que se considera referente. 
 
• Ryan Murihead – Fotografía 
http://ryanmuirhead.com/ 
 
Murhiead trabaja la infancia desde un punto de vista cotidiano y divertido, lo cual es 
interesante para este proyecto. También realiza audiovisuales que acompaña con 
fotografías. 
 
• Dara Scully – Fotografía 
http://cargocollective.com/darascully 
 
El misterio y una mezcla entre lo perturbador y lo natural son característicos de sus 
trabajos, generalmente con niños. Su punto de vista particular ha servido como 
reflexión a la hora de realizar este proyecto. 
 
• Erwin Olaf – Fotografía y dirección cinematográfica 
http://www.erwinolaf.com/#/film/ 
 
Olaf ha sido referente por sus composiciones cuidadas, el misterio y las posturas de 
sus modelos y por sus aplicaciones de escenas fotográficas en pequeños vídeos. 
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4.2.2. Audiovisuales 
 
• Luc Besson – Dirección cinematográfica 
El profesional (León) – https://www.youtube.com/watch?v=DcsirofJrlM 
 
 
Figura 7.1. Frame de la película “El profesional (León). 
 
Mathilda es la joven protagonista de este film de Besson. El personaje principal de este 
proyecto se inspira en ella. Ambas tienen una edad y un estilismo similares. Es una de 
las referencias clave en cuanto al personaje de este trabajo. 
 
• Wes Anderson – Dirección cinematográfica 
Moonrise Kingdom – https://www.youtube.com/watch?v=_eOI3AamSm8 
 
 
Figura 7.2. Frame de la película Moonrise Kingdom. 
 
Moonrise Kingdom es un referente en cuanto composición, punto de vista, encuadre, 
color y movimientos de cámara. Además, cabe tener en cuenta la interpretación y 
movimientos por parte de los protagonistas.  
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Otros referentes audiovisuales  
 
 
 
• Eugenio Recuenco – Dirección cinematográfica y dirección de fotografía 
http://www.eugeniorecuenco.com/fichas/1470.html 
https://vimeo.com/24723432 
 
Recuenco ha sido referencia por la estética y guion de sus cortos y vídeos 
comerciales. 
 
• Juan Antonio Bayona – Dirección cinematográfica 
Mis vacaciones – https://www.youtube.com/watch?v=bFvgp8_ZOv0 
 
El trabajo de Bayona ha influido en el proyecto a modo de reflexión, por el desarrollo 
de sus guiones, la realización y el tono irónico de sus cortos. 
 
• Adrian Lyne – Dirección cinematográfica 
Lolita – https://www.youtube.com/watch?v=p55mu9Y-Jjg 
 
Este trabajo de Lyne ha sido referente del proyecto por la temática y el estilo 
cinematográfico y analógico. 
 
• Jean Pierre Jeunet – Dirección cinematográfica 
Amélie – https://www.youtube.com/watch?v=B-uxeZaM-VM 
BSO Amélie – https://www.youtube.com/watch?v=unCVi4hYRlY 
 
La película Amélie de Jeunet ha influido en este proyecto en muchos aspectos tales 
como: la composición, la escenografía, la estética, la dirección de fotografía y la 
banda sonora. 
 
• Olle Hellbom – Dirección televisiva 
Pippi Langstrump – https://www.youtube.com/watch?v=mYFnBBAm6eU 
 
La temática de Pippi Langstrum ha aportado a este proyecto concebir la idea de 
grabar a un animal dentro de la casa y de un mundo de fantasía. 
 
• Danny DeVito – Dirección cinematográfica 
Matilda – https://www.youtube.com/watch?v=MdC_YMvYZyI 
 
La película Matilda es referente por la tipología de planos y encuadres. 
 
• Daniel Askill – Dirección cinematográfica y arte visual 
http://www.danielaskill.com/ 
https://vimeo.com/95363505 
 
Los trabajos de videoclips de Askill para la artista Sia, han sido referentes por la 
estética y porque la protagonista fuera una bailarina adolescente. 
 
• Jan Scholz & Ryan Murihead – Vídeo 
http://www.filmandfriends.com/ 
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Scholz y Murihead, arriba comentados como referentes fotográficos, crean 
pequeños vídeos que acompañan a sus sesiones fotográficas. El hecho de 
transportar la fotografía al vídeo con cámaras DSLR, ha sido la principal influencia 
para este trabajo. 
 
• Cristina Molino – Dirección cinematográfica 
https://vimeo.com/114168981 
https://vimeo.com/35947732 
 
Molino trabaja el vídeo comercial y el corto. Ha inspirado a este proyecto por su 
forma de dirigir los trabajos y por haber comenzado con equipos de calidad media y 
lograr resultados interesantes. 
 
 
Referencias de color 
http://dailywhatnot.com/wes-andersons-film-scenes-visualized-as-color-palettes/ 
http://www.anothermag.com/art-photography/3586/wes-andersons-colour-palettes 
http://colorschemedesigner.com/csd-3.5/ 
 
Las referencias de color están inspiradas en el trabajo de Wes Anderson, aunque no se 
utilizarán las mismas paletas. Pero es de gran ayuda la importancia gráfica que 
Anderson le da a sus trabajos y cómo influye esto en el resultado final. 
 
Referencias de planos y movimientos de cámara (Moonrise Kingdom) 
https://www.youtube.com/watch?v=lNQg3gFWW3c  
https://www.youtube.com/watch?v=s1p6C2dX_2w  
 
Algunos movimientos de cámara referentes son también dirigidos por Anderson en la 
película de Moonrise Kingdom.  
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4.3. GUIONES 
 
4.3.1. Guion literario 
 
 
ALICE        
Febrero – Julio 2016 
 
SEC 1. EXT. CAMPO DE TORREMENDO – DÍA 
ESCENA PRESENTACIÓN DEL CAMPO DE TORREMENDO 
Se observan el campo y la casa con aspecto solitario. 
 
ESCENA PRESENTACIÓN DEL PERSONAJE EN EL MEDIO 
Aparece la protagonista de la historia pero no se le ve la 
cara. Está de pie y de espaldas, mirando al horizonte. Se 
columpia pero tampoco se le ve la cara. 
SEC 2. INT. LA CASA DE TORREMENDO – DÍA 
ESCENA PRESENTACIÓN DE LA CASA 
El personaje camina por dentro de la casa. Sigue sin verse 
el rostro. Se observan sus pies y sus espaldas. 
ESCENA COCINA 
El personaje entra en la cocina y se bebe un vaso de leche. 
Es en este instante cuando se le descubre el rostro. 
ESCENA PRIMERA PUERTA 
La protagonista camina por la casa y llega a una puerta. Se 
para y la observa con curiosidad. Abre la puerta y observa 
una habitación que está llena de globos. En el centro hay 
un paraguas, unas botas y un chubasquero. Entra y se lo 
pone. Al abrir el paraguas comienza a llover confeti.  
 
ESCENA SEGUNDA PUERTA 
La protagonista llega a otra puerta. Al abrirla descubre en 
medio de la habitación a una compañera de aventuras: la 
burra Elvira. La protagonista mira hacia el interior de la 
habitación sorprendida a la vez que confundida. 
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ESCENA TERCERA PUERTA 
Se observa otra puerta. La protagonista la abre y en su 
interior aprecia un espejo, unas ropas y un reproductor de 
música. Se disfraza, se maquilla y pone la música. Comienza 
a bailar una canción que suena mientras observa su reflejo 
en el espejo. Se acerca y besa a su propio reflejo. Se 
cambia de ropa. Se observa a la burra Elvira que contempla 
a la protagonista desde fuera de la habitación. Entonces la 
protagonista monta a lomos de la burra y pasean por el 
interior de la casa, como si fuera Don Quijote a lomos de 
su caballo Rocinante. 
 
ESCENA ÁNGEL EN EL SUELO 
Aparece la protagonista en la habitación de la primera 
puerta tumbada en el suelo boca arriba. Hace pompas con un 
chicle que se está comiendo. Mueve sus extremidades para 
hacer la forma del ángel sobre el suelo lleno de confeti, 
reflexionando. 
 
ESCENA ADIÓS GLOBOS 
La protagonista sube unas escaleras con los globos 
prendidos de un hilo. Cuando llega a la segunda planta de 
la casa, mira por una ventana y deja ir los globos volando. 
Entonces coge unos prismáticos y mira a través de ellos 
cómo se alejan. 
 
SEC 3. INT. LA CASA DE TORREVIEJA – DÍA 
ESCENA HABITACIÓN 
Se observa una cama y alguien que dormía se despierta. 
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ESCENA BAÑO 
Se observan los pies del personaje sentado en el WC. Sigue 
caminando por el pasillo. 
 
ESCENA FINAL 
Se observa un vaso de leche y se descubre al personaje 
bebiéndoselo: era la protagonista. Comienza a sonar una 
canción que ya había sonado en otro momento. La 
protagonista mira a cámara y sonríe de una manera íntima, 
como si escondiera un secreto: el sueño que ha compartido 
con los espectadores. 
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4.3.2. Guion técnico 
 
SEC 1. EXT. CAMPO DE TORREMENDO – DÍA 
Secuencia Escena Plano Encuadre Movimiento Acción Sonido 
1 1 1 Plano general abierto Plano fijo Campo y casa Ambiente 
1 1 2 Plano general abierto Plano fijo Campo y casa Ambiente 
1 2 1 Plano general abierto Plano fijo Espalda Alice Ambiente 
1 2 2 Plano general cerrado Plano fijo Espalda Alice Ambiente 
SEC 2. INT. LA CASA DE TORREMENDO – DÍA 
Secuencia Escena Plano Encuadre Movimiento Acción Sonido 
2 1 1 Plano americano 
Travelling 
seguimiento Espalda Alice Ambiente 
2 1 2 Plano medio Travelling seguimiento Pies Alice Pasos 
2 2 1 Plano general cerrado Plano fijo Cocina Ambiente 
2 2 2 Primer Plano Plano fijo Vaso de leche Ambiente 
2 2 3 Plano general cerrado Plano fijo 
Alice entra y 
bebe leche Ambiente 
2 2 4 Primer Plano Plano fijo Alice bebiendo leche Ambiente 
2 3 1 Plano general cerrado Plano fijo Puerta 1 Ambiente 
2 3 2 Plano detalle Plano fijo Puerta 1 Ambiente 
2 3 3 Plano general cerrado Plano fijo 
Alice mira 
dentro  Ambiente 
2 3 4 Plano medio Plano fijo 
Se ven 
paraguas, botas 
y chubasquero 
Ambiente 
2 3 5 Plano general cerrado Plano fijo 
Alice se lo pone 
y abre el 
paraguas 
Ambiente 
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2 3 6 Plano medio Plano fijo Llueve purpurina 
Fondo 
musical 
2 4 1 Plano general cerrado Plano fijo Puerta 2 
Fondo 
musical 
2 4 2 Plano detalle Plano fijo Puerta 2 Fondo musical 
2 4 3 Plano general cerrado Plano fijo 
Elvira dentro de 
la habitación 
Fondo 
musical 
2 4 4 Primer Plano Plano fijo Expresión de Alice 
Fondo 
musical 
2 5 1 Plano general cerrado Plano fijo Puerta 3 
Fondo 
musical 
2 5 2 Plano detalle Plano fijo Puerta 3 Fondo musical 
2 5 3 Plano general cerrado Plano fijo 
Interior 
habitación 
Fondo 
musical 
2 5 4 Plano medio Plano fijo Alice se prueba el attrezzo 
Fondo 
musical 
2 5 5 Plano americano Plano fijo 
Enciende la 
música y baila Canción 
2 5 6 Plano medio Plano fijo Alice se mira al espejo y lo besa Canción 
2 5 7 Plano americano Plano fijo 
Alice se cambia 
de attrezzo Canción 
2 5 8 Plano medio Plano fijo Elvira pasa por la puerta Canción 
2 5 9 Plano general cerrado Plano fijo 
Alice monta en 
Elvira y pasean Canción 
2 6 1 Plano cenital Plano fijo (posible rotación) 
Alice tumbada 
en el suelo Ambiente 
2 6 2 Plano cenital Plano fijo (posible rotación) 
Alice hace 
pompas de 
chicle 
Pompa 
2 6 3 Plano cenital Plano fijo (posible rotación) 
Alice mueve 
extremidades Ambiente 
2 7 1 Plano general cerrado Plano fijo Escaleras 
Fondo 
musical 
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2 7 2 Plano medio Travelling seguimiento 
Alice sube las 
escaleras 
Fondo 
musical 
2 7 3 Plano medio Travelling seguimiento 
Alice se dirige a 
la ventana con 
los globos 
Fondo 
musical 
2 7 4 Plano general cerrado 
Panorámica 
horizontal 
Alice deja volar 
los globos 
Fondo 
musical 
2 7 5 Plano general abierto  Plano fijo 
Alice y 
prismáticos 
Fondo 
musical 
SEC 3. INT. LA CASA DE TORREVIEJA – DÍA 
Secuencia Escena Plano Encuadre Movimiento Acción Sonido 
3 1 1 Plano medio Plano fijo Habitación y cama Ambiente 
3 1 2 Plano detalle Plano fijo Pies Ambiente 
3 2 1 Plano medio Plano fijo WC y pies que llegan Ambiente 
3 2 2 Plano medio Plano fijo Pies que se mueven Ambiente 
3 2 4 Plano americano 
Travelling 
seguimiento Espaldas Alice Ambiente 
3 3 1 Plano general cerrado Plano fijo Cocina Ambiente 
3 3 2 Primer Plano Plano fijo Vaso de leche Ambiente 
3 3 3 Plano medio Plano fijo Alice entra y bebe leche Canción 
3 3 4 Primer Plano Plano fijo Bebiendo leche sonríe Canción 
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4.3.3. Esbozos de planos 
 
Se prescinde de un storyboard ya que se ha desarrollado un guion técnico muy detallado. En su lugar se generan esbozos de algunos planos 
para visualizar encuadres y puntos de vista, que se contemplan en la figura 8.1. 
 
 
          Figura 8.1. 
4.4. ASPECTOS TÉCNICOS 
 
4.4.1. Localización 
 
En un inicio se plantea la localización de este proyecto en la provincia de Barcelona. Al 
no dar con un lugar satisfactorio para ello y contar con el factor de que la protagonista 
reside en la provincia de Alicante, se procede al cambio de localización. 
 
En este caso, se dispone de una antigua casa de campo (prácticamente derruida) con 
un terreno. Se plantea la posibilidad de la grabación en esta localización y se genera 
una búsqueda de material que se puede transportar hasta allí, la reorganización de las 
fechas de producción (con desplazamiento en semana lectiva) y las posibilidades que 
hay, ya que en la casa no hay luz ni agua. 
 
Imágenes aéreas (figuras 9.1 y 9.2) de la localización: Torremendo, Alicante. 
 
 
        Figura 9.1. 
 
 
        Figura 9.2. 
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Imágenes Google Maps (figura 9.3) de la localización: Torremendo, Alicante. 
 
 
        Figura 9.3. 
 
 
 
4.4.2. Iluminación 
 
Para realizar un estudio de las trayectorias solares se ha utilizado la aplicación The 
Photographer’s Ephemeris, como se aprecia en las siguientes imágenes (figuras 10.1, 
10.2 y 10.3), que sirve de especial apoyo puesto que la casa no dispone de instalación 
eléctrica. 
 
 
      Figura 10.1. 
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      Figura 10.2. 
 
 
      Figura 10.3. 
 
Las tres capturas cuentan con tres franjas horarias diferentes: todas en las que la 
dirección solar ilumina las paredes con puertas o ventanas que hay en la casa (y dan a 
las habitaciones donde se grabarán los planos). 
 
Dado que la fachada principal está orientada al sur y en esta época del año los días son 
lo suficientemente largos (el sol se pone a las 20:59hs), hay margen para aprovechar la 
iluminación solar. Cabe tener en cuenta que podría ser necesaria la luz artificial y algún 
accesorio para momentos puntuales, tales como: 
 
• Foco de luz continua (para la grabación interior) 
• Generador de corriente (para conectar lo que sea necesario) 
• Reflector / difusor (fotografía y vídeo) 
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4.4.3. Equipo 
 
Dependiendo del tipo de producción audiovisual se requiere un equipo u otro. En este 
caso se utilizarán los siguientes elementos:  
 
 
1. En la producción del proyecto 
 
Cámaras 
 
• Canon EOS 6D (fotografía y vídeo) 
• Nikon D90 (fotografía) 
• GoPro Hero3+ Black Edition (timelapse / making off) 
 
 
Lentes 
 
• Objetivo Sigma 50 mm (fotografía y vídeo) 
• Objetivo Sigma 12-24 mm (fotografía y vídeo) 
• Objetivo Nikkor 18-105 mm (fotografía) 
• Objetivo Nikkor 70-300 mm (fotografía) 
 
 
Soportes de cámara  
 
• Rótula panorámica (making off) 
• Trípode fotografía 
 
 
2. En la posproducción del proyecto 
 
Ordenador 
 
• MacBook Pro 15” 
 
Disco duro portátil 
 
• WD Elements 1TB USB 3.0 
 
Tableta gráfica 
 
• Wacom Intuos Pro Medium 
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4.4.4. Plan de rodaje 
 
El siguiente plan de rodaje (figura 11.1) contiene la planificación de las grabaciones y la organización de las tareas previas al rodaje tales como: 
preparación del equipo, organización de la casa, decoración, caracterización del personaje y vestuario. 
 
 
 
   Figura 11.1. 
4.5. EVALUACIÓN DE COSTES 
 
Para calcular la evaluación de los costes se ha realizado un esquema (figura 12.1) con 
distintas secciones, en el que se han desglosado los diferentes productos o servicios 
necesarios para el desarrollo de este proyecto. Dicha evaluación se ha actualizado 
desde el primer planteamiento, ya que finalmente se utilizará otro equipo de grabación 
por motivos de accesibilidad: 
 
 
       Figura 12.1. 
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Para realizar la estimación de los precios de los productos (equipo, iluminación, etc.) se 
ha investigado en varias páginas web de alquiler de material tales como: Aclam Foto y 
Falcoflims, entre otros. Se ha tenido en cuenta para el alquiler que las grabaciones se 
realizarán entre 3 días, repartidos en una semana. Para los casos en que el material no 
se alquila (como el ordenador, la tableta gráfica, etc.) se ha calculado la amortización 
del producto, teniendo en cuenta la vida útil y el valor residual del mismo. 
 
Para analizar el precio de otros aspectos como los guiones o la dirección audiovisual, 
se ha comparado la información de la empresa privada Jrfentertainment con el Boletín 
Oficial del Estado y el sindicato Unión de Actores, teniendo en cuenta la tarifa por 
día/jornada. 
 
El precio de los billetes está regido por las tarifas de Renfe, el uso de Adobe CC por el 
precio anual de la licencia de estudiante (teniendo en cuenta sólo los días de trabajo 
empleados en la posproducción), la impresión de fotografías por la tarifa real de un 
laboratorio digital de imagen y la página web (incluidos dominio y hosting todo un año) 
por la empresa Dhapcenter. 
 
Teniendo en cuenta que se trata de un proyecto personal, la estimación comentada sirve 
para, por un lado, tener una orientación de la cantidad por la que se puede vender el 
proyecto después de producirlo o, por otro lado, para hacer el presupuesto 
correspondiente si se trata de un encargo. 
 
En caso de que el proyecto se realice como encargo profesional, a esta previsión de 
costes cabe añadirle el porcentaje que se cobra para obtener un beneficio neto. En este 
caso se añade el 35% al total de 9.210€. Finalmente el presupuesto se quedaría en un 
total de12.433€, sin IVA. 
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4.6. BÚSQUEDA DE COLABORADORES 
 
En este proyecto se ha planteado la participación de entidades colaboradoras para 
ayudar en la financiación y la publicidad del mismo. 
 
En primera instancia se buscan marcas y profesionales que estén dispuestos a aportar 
alguno de sus productos o servicios, a cambio de la publicidad para ellos mediante el 
proyecto y a través de Internet. 
 
Para llegar hasta dichos colaboradores, se realiza una evaluación de las necesidades 
del proyecto para saber a quién le puede interesar la oferta. Es interesante que además 
de marcas hayan jóvenes emprendedores. Por este motivo, se contacta con estudiantes 
que están terminando sus estudios de grado (y otras marcas). 
 
Para este proyecto es necesario: 
 
• Attrezzo 
• Vestuario 
• Peluquería 
• Maquillaje 
• Equipo 
 
Después de la revisión general de lo que se precisa para la producción del proyecto, se 
intenta resolver la obtención de los elementos a través de la búsqueda de 
colaboradores. Todos los elementos que no se consiguen resolver mediante las 
colaboraciones se plantean de otro modo, como preguntando a contactos o familiares 
que puedan facilitarlos. Los elementos que no sea posible adquirir de esta manera se 
tratarán de alquilar, comprar o sustituir por otros, dependiendo de qué se trate. Pero 
siempre resolviendo las dificultades que puedan surgir y llevándolas a un terreno simple 
para evitar descoordinaciones en cuanto a la planificación y desarrollo del proyecto. 
 
Llegados a este punto se contacta con dos estudiantes de diseño de moda y diseño 
industrial. Tras la explicación de la idea, deciden no participar, pues no encuentran 
ningún diseño que aportar en este proyecto. Por otro lado, se contacta con la marca de 
ropa infantil “Canada House” (http://www.canadahouse.eu/es/?lang=1) la cual tampoco 
está interesada en participar. 
 
En su lugar y hasta la fecha ha sido posible la colaboración con otra estudiante de diseño 
y maquilladora y la tienda de iluminación y decoración “La hoya hermosa” 
(http://lahoyahermosa.com/). 
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5. PRODUCCIÓN 
 
5.1. COLABORACIONES REALIZADAS 
 
En la propuesta inicial de este trabajo se plantea la búsqueda de personas físicas o 
jurídicas que puedan ofrecer los productos o servicios comentados en la lista del 
apartado anterior “Búsqueda de colaboradores”. Todo ello es con la intención de que se 
pueda financiar el proyecto, a cambio de publicitar de manera gratuita a dichas personas 
mediante este. 
 
En primer lugar, se precisan el attrezzo y el vestuario. Pero después de contactar con 
tres estudiantes de diseño y dos empresas reales, no es posible llevar a cabo las 
colaboraciones. Debido la limitación de tiempo y como solución al problema planteado, 
se analizan alternativas para la obtención de los materiales. Cabe destacar que en vistas 
de una producción con mayor margen de tiempo, se hubieran realizado más propuestas 
a otros posibles interesados. 
 
En primer lugar se consideran los elementos de la propia localización que puedan ser 
aprovechados (muebles y otros elementos antiguos). El resto se consigue a través de 
prestaciones de familiares o amigos y algunas compras. 
 
En cuanto al vestuario, se realiza un previo esbozo de ropa que encaja con el estilismo 
planteado y se busca por internet qué tiendas ofrecen prendas adecuadas. El resto del 
vestuario que no se consigue en tienda es proporcionado por la propia modelo y otros 
familiares. 
 
Los tratamientos de peluquería y maquillaje se realizan sin colaboraciones. Se plantea 
un maquillaje sencillo en sólo una escena. 
 
Por último, es necesario un equipo para la producción en la provincia de Alicante (donde 
se realizan las grabaciones). Gracias al fotógrafo Fabio Sampedro (establecido en la 
zona) el cual facilita su material, es posible realizarlas. 
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5.2. ESCENOGRAFÍA 
 
5.2.1. Organización del espacio de grabación 
 
Antes de comenzar a grabar se precisa limpiar y organizar la casa de la localización en 
la que se llevará a cabo el rodaje, ya que es una casa no habitada y está derruida en su 
mayoría. 
 
Para dicha organización, se ha seguido el plan de rodaje que contiene la planificación 
de la puesta de escena. Inicialmente este se distribuye de una forma que más tarde es 
necesario modificar, como se comentará más adelante. 
 
Primero se acude a realizar una visita de la casa. Una vez allí, se tienen en cuenta 
cuáles son los escenarios que se podrán aprovechar (teniendo como referencia el 
planteamiento que hay en los guiones). Después se procede a cambiar el mobiliario y 
demás contenido que hay en el interior de dos de las habitaciones en las que se va a 
grabar, a otras que no se utilizarán. Se limpian dichas habitaciones y se descarta grabar 
en la cocina (debido a su excesivo deterioro), por lo que se adaptan las escenas de este 
escenario al salón. 
 
Paralelamente se pinta la fachada de color blanco, ya que está decorada con motivos 
circulares y no es coherente con la estética planteada. 
 
5.2.2. Attrezzo y decorado 
 
Debido a la limitación de elementos decorativos y teniendo en cuenta la descripción del 
guion, se crean escenarios simples en los que hayan pocos puntos de atención a parte 
del personaje. 
 
En cuanto a la puesta en escena, se utilizan algunos muebles antiguos (mesa, silla, 
espejo, puertas, etc.) que hay por la casa y que le aportan un tono vintage a la estética 
del vídeo. 
 
Por otro lado se utilizan varios complementos del mismo diseño pertenecientes al grupo 
Inditex (http://www.zarahome.com), para completar algunos espacios. Estos son: una 
regadera, un macetero y un taburete metálicos (figura 13.1) 
 
 
     
                             Figura 13.1.  
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5.2.3. Sonido 
 
Debido a los aspectos técnicos de grabación (que se comentarán más adelante), no se 
graba el audio de la escena directamente de cámara. Lo que ocurre es que se tiene en 
cuenta cuáles son los planos en los que habrá una canción concreta y cuáles son los 
planos en los que habrá música de fondo.  
 
También se tiene en cuenta la posibilidad de que sean necesarios algunos efectos de 
sonido (tales como pasos, aire, etc.) que se adquirirán en galerías de audio o mediante 
grabaciones controladas. Todos estos detalles se desarrollarán conforme se realice la 
posproducción del vídeo, ya que en este caso la imagen es predominante. Aún así, el 
sonido se ha tenido en cuenta desde la grabación de las tomas, ya que también es 
decisivo en la creación de vídeo y de este trabajo en concreto (para marcar ritmos, 
sensación de intriga, emociones, etc.). 
 
5.2.4. Acting 
 
Ya que este proyecto está protagonizado por una niña de 11 años que (aunque estudia 
interpretación) no es una actriz, se generan una serie de pautas sencillas para que esté 
cómoda a la hora de realizar la interpretación o acting y se puedan dirigir las tomas de 
manera controlada. Se pueden clasificar en los siguientes puntos: 
 
• Antes de la toma, se explica cuál es el significado de la misma. 
• Se especifican los movimientos a realizar. 
• Qué actitud se tiene que mostrar y en qué puede pensar para transmitirla. 
• Se necesita espontaneidad, por lo que primero se observa cómo realiza la 
interpretación. 
• Se ensaya sin grabar un par de veces. 
• Se graba la primera toma mientras se le dan indicaciones (se le dirige desde 
cámara). 
• Siempre cabe lugar a los imprevistos, por lo que se suele acabar de grabar la 
toma aunque no se ciña totalmente al guion. 
• Si el contenido es el deseado, se pasa a la siguiente toma. 
• Si el contenido no es válido, se cambia de estrategia y se le ofrece a la 
protagonista que improvise con libertad sobre unas pequeñas indicaciones. 
 
Por lo general cuando un plano es fijo, el movimiento lo genera el personaje que hay en 
la escena. Hay movimientos más y menos pausados. Muchos planos están pensados 
para grabarlos desde dos puntos de vista diferentes pero generando el mismo 
movimiento por el personaje en la misma escena. 
 
Cuando el plano tiene movimiento, el personaje suele estar quieto o realizando un 
movimiento sencillo. También se utiliza el movimiento de cámara para generar el 
seguimiento del personaje. 
 
Para que las grabaciones se realicen con éxito, es muy importante la coordinación entre 
el acting de la intérprete y la posición (con o sin movimiento) de la cámara.  
 
Cabe tener en cuenta que en algunas tomas la interpretación ha sido ligeramente más 
compleja que en otras, pero gracias a la actitud positiva de la protagonista ha sido 
posible avanzar a un ritmo adecuado. 
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5.3. CARACTERIZACIÓN DEL PERSONAJE 
 
5.3.1. Vestuario 
 
El vestuario escogido para este proyecto se basa en un estilo casi unisex. Es decir, no 
aparecen prendas de color rosa por el hecho de acentuar que el personaje principal sea 
femenino. Si bien es cierto, hay momentos en los que el vestuario cambia para describir 
otros mensajes o ideas al espectador. 
 
El primer paso para conseguir el vestuario es realizar una búsqueda en internet. Se 
localizan tiendas que dispongan de prendas que se ajusten al estilismo pensado. La 
idea es conseguir: tela vaquera, camisetas de colores, zapatos o botines, botas de agua, 
chubasquero, chaqueta, vestido, cinta del pelo y un collarín. 
 
Se genera una búsqueda de looks y se encuentran en Zara, Inditex (http://www.zara.com) 
las prendas de las siguientes imágenes (figura 14.1): 
 
     
 
     
             Figura 14.1.  
 
Se compra el mono de tela vaquera y se consigue un chubasquero verde militar y una 
chaqueta de tela vaquera de otro familiar. Aunque las tallas de estas dos últimas 
prendas son más grandes que la de la protagonista, no importa. Refuerza el estilismo 
creándolo más peculiar (aproximándose a prendas de estilo oversize).  
 
El resto de elementos se consiguen buscando por casa cosas utilizadas. Por ejemplo, 
se utilizan unos botines viejos en lugar de comprar unos nuevos para que se observe el 
efecto desgastado (acorde a la escenografía y localización) y no parezca un producto 
perfecto recién comprado (ya que restaría realismo a la escena). 
 
Durante la preproducción se plantea una escena en la que hay dos cambios de vestuario 
(uno inspirado en Marilyn Monroe y otro en Don Quijote de la Mancha). En la producción, 
se lleva a cabo el primero sin impedimentos, mientras que el segundo (caracterizado 
por llevar una armadura y una lanza, cuando el personaje se monta en la burra) queda 
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descartado debido a complicaciones relacionadas con las grabaciones del animal. En 
su lugar, se realiza la escena añadiendo la chaqueta de tela vaquera al vestuario. 
 
El look con el que se comienzan las grabaciones es el mono vaquero, una camiseta 
corta de cuadros, unas botas con calcetines y un collarín. Debido a los aspectos técnicos 
del rodaje (que serán explicados en el siguiente apartado) no es posible visualizar el 
material grabado hasta finalizar la sesión. Es en ese instante cuando percibo en algunas 
de las tomas grabadas, el efecto moiré en la camiseta que lleva la protagonista. Me 
aseguro de que no sea un problema de la visualización en la pantalla y efectivamente, 
las tomas están dañadas en los archivos. La ventaja es que no ocurre en todas las 
tomas, sólo cuando se trabaja a determinados aumentos, que hacen coincidir el 
estampado con la frecuencia límite del sensor. Cuando se graba desde distintos puntos 
de vista no aparece dicho efecto (por lo tanto hay tomas aprovechables). 
 
Debido a cambios en el plan de rodaje, no es posible la repetición de las mismas tomas 
con otra camiseta (por la limitación del tiempo). La solución es cambiar de camiseta 
(utilizando camisetas lisas, sin estampados, para evitar nuevos problemas) por cada 
nueva escena que se grabe. Como el vídeo representa ser una ficción (sueño) del 
personaje, se utiliza como recurso el fallo de raccord para solucionar el problema 
planteado y a su vez, no alterar la estética y coherencia del vídeo. 
 
5.3.2. Peluquería 
 
El pelo es un elemento de importancia en este proyecto, debido al surgimiento del mismo 
por la comparación física entre Alice Liddell y Raquel.  
 
Cuando se descubrieron las fotografías de Lewis Carroll, se comprobó la semejanza 
entre su musa y Raquel no sólo en la edad si no también en el peinado que ambas 
llevaban. En este proyecto se ha procurado mantener el mismo estilismo para conservar 
la coherencia en el mensaje. 
 
Además, conforme se han analizado referentes de otras películas, se ha caído en la 
cuenta de que muchos personajes que han resultado inspiradores para este proyecto, 
llevan un peinado similar.  
 
El peinado se basa en un corte recto por encima del hombro y un flequillo recto por 
debajo de las cejas.  
 
5.3.3. Maquillaje 
 
En las grabaciones sólo se ha considerado necesario el uso de cosméticos en una 
escena. Dicha escena es en la que se crea el look inspirado en Marilyn Monore. Está 
compuesto por un vestido blanco, una diadema blanca y el maquillaje de ojos y labios. 
 
Se utilizan los cosméticos para representar una escena en la que la protagonista se 
encuentra con la sexualidad femenina y tiene un primer contacto con su reflejo en una 
etapa de cambio (de niña a mujer). La protagonista baila y se reconoce frente a un 
espejo, besando su propio reflejo. Finalmente el carmín se queda impregnado en dicho 
espejo. 
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5.4. ASPECTOS TÉCNICOS DEL RODAJE 
 
Para llevar a cabo el rodaje de este proyecto con el equipo proporcionado (Canon 6D y 
objetivo 50mm f/1.4, entre otros) ha sido necesario grabar en formato raw para extraer 
la máxima calidad posible de vídeo y poder generar un estilo cinematográfico. 
 
Debido a la utilización de luz natural para las grabaciones (ya que se prefiere la luz 
natural, no hay electricidad en la localización y la velocidad de obturación idónea para 
grabar vídeo es de 1/50s) ha sido necesario trabajar con un diafragma muy abierto. Para 
ello se ha utilizado la lente fija f/1.4, como se ha comentado anteriormente. Aún así, se 
necesitaba captar la máxima información posible de la realidad. Al trabajar con una 
DSLR de este nivel, se prevé extraer el máximo rendimiento al equipo mediante la 
instalación en la cámara del software “Magic Lantern” (http://www.magiclantern.fm/). 
 
Este software está desarrollado para la instalación en cámaras Canon, permitiendo al 
usuario grabar vídeo de fotograma a fotograma (con un amplio abanico de posibilidades) 
en formato raw.  
 
Para realizar este procedimiento el primer paso ha sido conseguir una tarjeta de una 
velocidad superior a 90MB/s, para el debido funcionamiento del sistema. En este caso 
ha condicionado el trabajar con una tarjeta SD (menor calidad que las Compact Flash), 
ya que la cámara sólo permite este tipo de tarjeta. 
 
Después se ha introducido el software en la tarjeta y una vez en el interior de la cámara, 
se ha realizado la instalación. Se han ajustado los diferentes parámetros del menú de 
opciones según el resultado que se quería conseguir.  
 
A continuación se comentarán cuáles son dichos parámetros: 
 
• En primer lugar es necesario instalar el software de Magic Lantern con la última 
actualización del software de Canon y que las versiones coincidan. 
• Una vez instalado en la cámara, se extrae la batería y se reinicia la cámara. 
• Presionando el botón de la papelera, se accede al menú de Magic Lantern. 
• Se configuran los ajustes del apartado “Exposition”: Balance de blancos (luz del 
sol), ISO (se modifica según la lente), Shutter (velocidad 50 y 180º), y Aperture 
(se modifica según la lente). 
• En el apartado “Overlay” se activa: Global Draw, Magic Zoom (para hacer zoom 
y enfocar) y el Histograma. 
• En el apartado “Focus”, activar Focus Settings. 
• En el apartado “Modules”, activar Raw Recording. Seguidamente se reinicia la 
cámara. 
• En el apartado “Movie” se activa el apartado Raw Video y seleccionando la “Q” 
aparecen en pantalla las diferentes resoluciones disponibles. 
• Por último se presiona el botón de grabar y se visualiza en la pantalla LCD un 
recuadro de color con el tiempo de grabación. El color verde significa que la 
grabación está activa y el sistema fluye con normalidad. El amarillo significa que 
se está calentando la cámara y el rojo es que la grabación se parará en 
milésimas de segundo. Como se comenta en los apartados de anteriores, no hay 
un límite de tiempo establecido. Los minutos de grabación varían según la 
velocidad de la tarjeta y el calentamiento del hardware de la cámara. 
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La principal limitación que surge es la resolución de imagen. En este caso, al utilizar una 
tarjeta SD de 95MB/s no es posible acceder a la resolución Full HD. Aunque sí es posible 
llegar a una más cercana gracias al uso del formato 2.35:1 (que genera una vista más 
panorámica, ideal para la estética cinematográfica que se desea conseguir). 
 
Una vez ajustados los parámetros, se comienzan las grabaciones. De nuevo otra 
limitación es clave: no es posible reproducir los clips grabados. Es decir, no hay pre-
visualizaciones disponibles desde la cámara. Para visualizar el material debe ser desde 
el ordenador y para no perder tiempo de grabación (ya que en el planning sólo hay tres 
días destinados al rodaje, por motivos ajenos a este proyecto) se pasa y visualiza al final 
de cada sesión. Este hecho provoca a su vez otro tipo de inconvenientes que se deben 
ir solventando poco a poco. La ventaja es que se trabaja de manera muy controlada 
para aprovechar el producto (similar al trabajo en analógico) y la satisfacción que se 
genera al visualizar después el resultado es mayor. Es un trabajo minucioso pero 
gratificante, ya que el mundo digital ha desencadenado un trabajo más rápido y menos 
contemplativo. Tener la posibilidad de experimentar algo así permite una reflexión sobre 
cómo se puede desarrollar el flujo de trabajo y el resultado, dependiendo de cómo se 
capte el contenido. 
 
Conforme se van realizando las grabaciones se va observando la escena por el visor de 
la cámara. Hay unas pequeñas indicaciones en el visor que orientan cuándo la cámara 
va a dejar de grabar en raw (ya sea por la saturación del sistema u otros condicionantes), 
pero a menudo no es preciso. Por ello, el tiempo de grabación es totalmente incierto. 
Unas veces se para a los 6 segundos de grabación y otras a los 10 segundos. En muy 
pocas ocasiones llega a los 20 segundos (cabe tener en cuenta que esto cambia con la 
velocidad de la tarjeta con la que se trabaje). Esto es otra limitación del sistema, la cual 
ya se tuvo en cuenta a la hora de realizar los guiones, por lo que todos los planos están 
pensados para una duración máxima de unos 15 segundos y de algún modo está 
controlado. Aún así es incómodo trabajar de esta manera, sobretodo porque cuando el 
sistema se satura hay que extraer la batería y, como en un caso concreto de este 
proyecto, la tarjeta también puede colapsarse y generar errores tanto en la cámara como 
en el ordenador. Siendo la única solución el formateo de la misma. 
 
Una vez obtenidas las grabaciones y descargadas en el ordenador, se generan unos 
archivos que hay que desencriptar a través de un software (en este caso se ha utilizado 
RAWMagic Lite) para convertirlos a DNG (archivos raw de Canon) y poder visualizarlos. 
 
Realizado este proceso se obtienen alrededor de 400GB de memoria en fotografías raw. 
Para realizar una previsualización se utiliza Adobe Bridge CC, pasando de fotograma a 
fotograma manualmente con los cursores. Al obtener estos archivos se podrá controlar 
la información de manera muy precisa trabajando en Adobe Camera Raw en cuanto a 
luz, retoque de color, reducción de ruido, máscara de enfoque, etc. Es decir, se están 
procesando de manera fotográfica todos y cada uno de los fotogramas que más tarde 
se convertirán en clips de vídeo. 
 
En conclusión, la posibilidad de trabajar el fotograma como una fotografía permite una 
calidad y un control mucho mayor que si se graba el clip de vídeo comprimido. Además, 
esta técnica aproxima el concepto entre fotografía, vídeo y cine, que es uno de los 
objetivos de este proyecto. Por último cabe destacar que el resultado de este trabajo se 
habrá iniciado con la creación de fotografías en su estado puro, por lo tanto este hecho 
otorga de gran importancia a la fotografía como género fundamental relacionado con la 
imagen. 
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5.5. RODAJE 
 
5.5.1. Modificación del plan de rodaje 
 
   Primer planteamiento (figura 15.1). No llevado a cabo. 
 
Figura 15.1. 
 
   Segundo planteamiento (figura 15.2). Llevado a cabo. 
 
Figura 15.2. 
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El primer plan de rodaje realizado en la preproducción se modifica en esta fase, por 
motivos de disponibilidad. Esto se debe a que en el primer planteamiento (figura 15.1) 
se cuenta con el equipo de grabación un fin de semana. Casualmente y si se adelantaba 
dos días el rodaje (de jueves a sábado), se podría disponer de un objetivo 50mm f/1.4. 
Debido a las características de iluminación en la localización, se precisa trabajar con 
una lente luminosa. Por este motivo se da preferencia a trabajar con un equipo que 
pueda ofrecer mayores ventajas al resultado del proyecto y se reorganizan el resto de 
tareas, dando lugar al segundo planteamiento (figura 15.2). 
 
Como ya se ha comentado anteriormente, este plan de rodaje dura una semana, pero 
en él se incluyen otras tareas independientes de las grabaciones como: comprobación 
de equipo, vestuario, decoración, organización de la casa, etc. 
 
Esta peculiar organización se debe a que se ha estado en la localización un tiempo 
limitado de días, con lo cual se deben tratar todos los aspectos relativos a las 
grabaciones del proyecto dentro de ese período. 
 
Los cambios básicos entre los dos planteamientos son que en el primero (figura 15.1) 
se tiene como días de grabación el sábado y el domingo, mientras que finalmente se 
llevan a cabo un jueves, viernes y la mañana del sábado (figura 15.2). 
 
Desde el sábado 30 de abril hasta el miércoles 4 de mayo se cumple el calendario, 
aunque caben añadir las tareas que estaban previstas para el jueves y el viernes. Es 
decir, se cuenta con menos tiempo para realizar un mayor número de actividades.  
 
Finalmente se efectúan los horarios de planificación y se destinan el jueves 5, viernes 6 
y la mañana del sábado 7 de mayo a las grabaciones. De sábado 7 a domingo 8 de 
mayo se revisan los contenidos y se devuelve el equipo. 
 
5.5.2. Grabaciones 
 
Las grabaciones se realizan en tres días y por lo tanto se aprovechan al máximo, incluso 
la protagonista no asiste un día y medio al colegio para que el proyecto pueda avanzar. 
 
El primer día de grabación se transporta el material de la escenografía y se prepara la 
comida para pasar el día en la localización. Al no haber electricidad, agua corriente y 
estar alejada de la ciudad, hay que transportar todo tipo de elementos. Desde la comida, 
hasta el ordenador, pasando por la completa carga de baterías, toallitas 
desmaquilladoras, etc. El hecho de olvidar algún detalle, conformaría volver a la ciudad 
y perder mínimo una hora de sol en el trayecto. 
 
Por este hecho, se prepara durante los días anteriores una lista de puntos que no se 
deben olvidar. Una vez en la localización, comienza el rodaje. 
 
Las primeras tomas se realizan en una de las habitaciones que se sitúan al noreste, 
para aprovechar la trayectoria solar (ya que la iluminación utilizada es natural y entra 
por la ventanas).  
 
Este primer día se dedica la sesión a grabar la secuencia número 2. Por lo tanto, se 
utilizan los siguientes elementos: 
 
• Mono de tela vaquera 
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• Camiseta corta 
• Botas negras 
• Calcetines 
• Collarín 
• Botas de agua 
• Chubasquero verde militar 
• Paraguas transparente 
• Confeti 
• Taburete metálico 
• Globos de helio 
• Globos normales 
 
Se utilizan la Canon 6D, el objetivo 50mm a f/1.4 y un trípode para estabilizar la cámara. 
Se generan tomas en las que el movimiento lo crea el personaje y es pausado. Se 
siguen las especificaciones del guion técnico. 
 
El segundo día se dedica la sesión a terminar de grabar la secuencia número 2 y 
comenzar la número 1. Se utilizan los elementos ya mencionados para las tomas que 
hay que terminar y se añaden los siguientes: 
 
• Camisetas cortas para cada escena 
• Vestido blanco 
• Cinta del pelo blanca 
• Maquillaje  
• Bolsa de basura 
• Dos sillas 
• Taburete metálico 
• Regadera metálica 
• Macetero metálico 
• Vaso de leche 
• Jarra de leche 
• Peluche de conejo 
• Mesa 
• Espejo 
• Prismáticos 
• Chaqueta de tela vaquera 
• Animal (burra) 
 
Se precisa un gran angular (Sigma 12-24mm f/4.5) para realizar otro tipo de encuadres. 
Se generan más movimientos de cámara, estabilizándola con los pies y brazos del 
propio cuerpo. A pesar de disponer de una steadycam, la falta de costumbre de trabajar 
con ella y controlar todos los detalles de la escena a la vez, limitan su uso. Se recurre a 
simplificar los movimientos y grabar a pulso. La ventaja es que este hecho le dará un 
estilo más personal al vídeo cuando se monte. La dificultad de trabajar con muy poca 
profundidad de campo también limita la técnica, por lo que se realizan pruebas 
controladas con diferentes velocidades de movimiento. 
 
Durante las tres sesiones se ha trabajado sin asistente. Sólo en las ocasiones en las 
que interviene el animal se ha precisado la ayuda de familiares para poder controlar la 
situación y grabar con éxito, a pesar de algunos impedimentos que han provocado un 
ligero cambio de guion (como eliminar la caracterización de Don Quijote de la Mancha 
como tal, etc.). 
pág.	58	
	
 
El último día, se realiza la grabación de la secuencia número 1 en el interior de la casa 
habitada (Casa de Torrevieja). En esta secuencia representa que el personaje se acaba 
de despertar, por lo tanto la grabación se realiza justo cuando se despierta Raquel. Así 
es más realista la expresión facial y no es necesario falsear el pelo, deshacer la cama, 
etc. Los elementos que son utilizados son los siguientes: 
 
• Pijama de ilustraciones de conejo 
• Cama deshecha  
• Vaso de leche 
• Jarra de leche 
 
Realizando las grabaciones se ha llegado a la conclusión de que una sola persona no 
puede encargarse de todos los componentes de una producción. Es decir, se pueden 
planificar pero a la hora del rodaje es muy difícil llevarlo a cabo y en la mayoría de 
ocasiones surgen incidentes que son complejos de resolver. En el caso de este 
proyecto, cada problema se ha resuelto mediante la adaptación del guion, la realización 
de cambios o la supresión de ideas. Todo ello con la intención de beneficiar lo máximo 
posible al trabajo y analizar siempre qué es prioritario. Aún así, la producción se ha 
hecho más sencilla y amena gracias a la ayuda de familiares y amigos. En otro tipo de 
realización más compleja o con mayor presupuesto, sería imprescindible distribuir el 
trabajo entre diferentes personas para su óptima coordinación. 
 
 
 
 
 
 
  
pág.	59	
	
5.6. EDICIÓN Y GESTIÓN DE CONTENIDOS 
 
5.6.1. Organización de material recopilado 
 
Para realizar una edición gráfica de contenidos, se debe de organizar el material desde 
que sale de cámara. El primer paso es transformar dicho material a formato DNG 
mediante un proceso de conversión (comentado anteriormente) para poder visualizarlo. 
Se le podría considerar el proceso previo al revelado. 
 
Debido a la extensa cantidad de información obtenida mediante los archivos raw 
(alrededor de 400GB), se pasa todo el contenido a un disco duro externo con puerto 
USB 3.0 (para acelerar la transferencia de datos). Se guarda una copia de seguridad de 
los archivos en el ordenador, cuando todavía no se han convertido en formato DNG. Es 
muy importante tener dos o más copias del material en dispositivos independientes, para 
evitar cualquier pérdida de información. 
 
Una vez pasados al disco duro, se visualizan a través de Adobe Bridge CC y se van 
pasando las imágenes de manera manual (con los controles del teclado), es decir, de 
una en una. Esto sirve para orientarse y poder clasificar las imágenes con una 
nomenclatura adecuada. 
 
Cuando ya se ha accedido al contenido y se ha visualizado por completo, se crea una 
distribución del material. Por un lado, se clasifican en diferentes carpetas los archivos 
de las grabaciones, el material relacionado con el making off y demás información. Por 
otro lado, se crean subcarpetas que dividen las imágenes de las grabaciones según las 
secuencias, escenas y tomas. 
 
Una vez organizado el material, se pasa al flujo de trabajo en Adobe After Effects CC. 
Esto se debe a que es necesario crear clips de vídeo para visualizar con fluidez cada 
toma (pues es demasiada información para su previsualización en Adobe Bridge CC) y 
descartar las que no interesan. También es necesario este software porque está 
vinculado a Adobe Camera Raw y permite revelar las fotografías obteniendo la máxima 
información posible. 
 
5.6.2. Primer acercamiento a la selección de clips 
 
Para realizar la selección de clips de vídeo, primero se ha de organizar el contenido 
como en el apartado anterior se ha comentado. Para ello, se abren las imágenes raw 
de carpeta en carpeta y se crea una clasificación de estas en un archivo de texto, que 
se anexará al final de esta memoria. 
 
Una vez obtenido el documento de cada carpeta, organizado según la nomenclatura de 
la toma correspondiente, se generan los clips para crear una primera selección de los 
que son aptos para el proyecto y los que no. 
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5.6.3. Flujo de trabajo en Adobe Bridge CC 
 
Para un flujo de trabajo óptimo se realiza la organización según carpetas. Cada una 
contiene, como se puede observar en las siguientes imágenes (figuras 16.1, 16.2, 16.3 
y 16.4), las fotografías que representan ser los frames de cada toma y los archivos 
codificados. 
 
 
     Figura 16.1. 
 
 
 
      Figura 16.2.  
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     Figura 16.3. 
 
 
 
      Figura 16.4. 
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6. POSPRODUCCIÓN 
 
6.1. FLUJO DE TRABAJO EN ADOBE AFTER EFFECTS CC 
 
6.1.1. Formato 
 
En el inicio del proyecto se plantea la posibilidad de generar el vídeo a partir de un 
díptico de imágenes, una en la parte superior de la composición y otra en la inferior. 
Para ello se graban planos con diferente velocidad de movimiento y las mismas escenas 
desde varios puntos de vista, permitiendo la conexión entre las dos imágenes como si 
interactuasen entre ellas. Son planos que se caracterizan por tener una composición 
sencilla, evitando el exceso de información al poner juntas las dos imágenes. 
 
Como no hay tiempo suficiente para hacer pruebas por motivos de disposición de equipo 
y calendario, se tiene en cuenta que la idea puede que no funcione en pantalla como se 
ha previsto. Para ello, también se plantea grabar en un formato panorámico (2.35:1) en 
el que pueda ir sólo una imagen y tenga un aspecto cinematográfico (ya que este 
formato es típico de cine). 
 
Se realizan las grabaciones y se llega a la posproducción. Ya se ha creado una primera 
selección de clips, pero hasta ahora no había sido preciso trabajar con un formato 
determinado. Al comenzar a trabajar con Adobe After Effects CC es necesario definirlo 
y por lo tanto se realizan pruebas del díptico de imagen. 
 
 
 
  Figura 17.1. 
 
 
Como se muestra en la figura 17.1, a pesar de ser una composición muy simple, hay 
demasiadas distracciones. Si ya es complicado que funcione en un formato fijo, cuando 
se represente en movimiento se incrementarán las desventajas. Finalmente este 
recurso no se utiliza y se opta por la imagen panorámica, la cual se muestra a 
continuación en la figura 17.2. 
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  Figura 17.2. 
 
 
 
6.1.2. Selección y orden de planos 
 
Después de realizar la primera selección de clips y descartar las tomas que no sirven a 
priori, se realiza una selección más acotada. Para ello es necesario comenzar el flujo 
de trabajo en Adobe After Effects CC.  
 
En primer lugar, se importan todos los clips que han sido seleccionados (recogidos en 
un listado, anexado al final de esta memoria) y se organizan siguiendo el guion técnico. 
Esta importación de archivos es muy extensa, pues es necesario visualizar todo el 
contenido siguiendo una línea de tiempo concreta. 
 
Como son archivos raw en carpetas, el software ofrece la opción de cargar la tira de 
imágenes como un único clip (el mismo proceso que se lleva a cabo para realizar un 
time-lapse). Cuando se selecciona esta opción, aparece la primera imagen del conjunto 
abierta en Adobe Camera Raw. Es un detalle muy interesante ya que gracias a esta 
opción se puede corregir el clip de vídeo como una fotografía (como ya se ha comentado 
en otros apartados de esta memoria) y esto permite trabajar con mayor calidad, 
controlando parámetros tales como: temperatura de color, exposición, curvas, 
corrección de lente, enfoque y reducción de ruido, etc. 
 
En el caso de este proyecto, se utiliza para reducir los blancos que puedan causar 
pérdida total de información en la imagen (aunque a veces es inevitable), enfocar, 
reducir ruido y corregir algunas aberraciones de lente. Es preferible realizar la corrección 
de color al final de la posproducción de vídeo, ya que así cada clip tendrá una posición 
concreta y es importante retocar en función de la distribución de las imágenes.  
 
Una vez importados los clips, se comparan y los que son menos significativos se 
descartan. Para compararlos es necesario renderizar la previsualización del material y 
para tanta información hay que hacer uso de un gran almacenamiento de memoria 
caché. Como en el ordenador que se utiliza no hay suficiente memoria para compartir 
con After Effects, se precisa del disco duro externo desde el que también se está 
trabajando con los archivos. Gracias a su disponibilidad (1TB) es posible destinar hasta 
429GB para la memoria caché del programa. Con esta cantidad de información es 
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suficiente para trabajar todos los archivos y también se cuenta con una memoria RAM 
de 16GB. Cabe tener en cuenta que se puede trabajar en condiciones inferiores de 
memoria pero hay que vaciar los contenidos cada cierto tiempo, según el software. 
 
En la siguiente imagen (figura 18.1) se muestran los clips en la línea de tiempo. En su 
totalidad son 31 minutos de vídeo. Esta cifra se reducirá notablemente conforme se 
corten y descarten clips. 
 
 
     Figura 18.1. 
 
Una vez establecido el orden de planos, es necesario cortar los clips y montar. Para ello 
se ha tenido muy en cuenta el sonido, que se comentará en el siguiente apartado. 
 
6.1.3. Sonido y corte de clips 
 
Para comenzar a cortar los clips es preciso obtener el sonido de fondo del vídeo, esto 
se debe a que la edición puede variar según el tempo de la canción, el movimiento de 
cámara y el movimiento en la escena. Cabe tener en cuenta que en este proyecto 
prevalece la imagen ante el sonido, por este hecho se realiza así el flujo de trabajo. En 
el caso de, por ejemplo, un vídeo musical, la música sería un elemento predominante 
frente a la imagen. 
 
En primer lugar se realiza una búsqueda en diferentes páginas de música que poseen 
licencias para descarga. Se tiene como referencia la performance de la canción 
“Cuckoo” de Benjamin Britten, utilizada en la BSO de la película Moonrise Kingdom 
(https://www.youtube.com/watch?v=e5ZwTYSo-aw). También se tiene como referencia 
algunas de las canciones de la BSO de la película Amélie 
(https://www.youtube.com/watch?v=unCVi4hYRlY). 
 
Dado que hay condiciones legales para utilizar música cuando los fines no son sólo 
personales, se busca en páginas donde se puede comprar o utilizar a través de licencias 
Creative Commons. En las siguientes imágenes (figura 19.1, 19.2 y 19.3) se muestran 
tres ejemplos de páginas utilizadas. 
 
 
• Marmoset 
https://www.marmosetmusic.com/ 
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    Figura 19.1. 
 
Marmoset es una página dedicada a la venta de música. Hay diferentes tipos de 
licencias según el fin para el que se vaya a utilizar una canción. Se caracteriza por 
poseer un gran número de artistas independientes y está muy enfocada a la venta para 
proyectos profesionales. Las licencias para un vídeo de estas características varían 
entre 90 y 200 dólares. También hay licencias más asequibles con diferentes fines. 
 
• Audiojungle 
http://audiojungle.net/ 
 
 
   Figura 19.2. 
Audiojungle es una página en la que se puede encontrar canciones y efectos de sonido. 
Se pueden obtener licencias gratuitas (aunque son minoritarias), licencias a partir de 20 
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dólares y efectos de sonido desde 1 dólar. Se caracteriza por ser mucho más asequible 
que Marmoset, pero la calidad y las posibilidades son mayormente reducidas. 
 
• Vimeo Music Store 
https://vimeo.com/musicstore 
 
 
   Figura 19.3. 
 
La tienda de música de Vimeo ofrece audio a partir de 2 dólares y música gratis con 
diferentes licencias. En el caso de este proyecto, se ha escogido como canción de fondo: 
“Fragile, Do Not Drop”, by Podington Bear (http://soundofpicture.com), porque recuerda 
en cierto modo a una canción de cuna y tiene una duración de 4 minutos. 
 
Se han utilizado diferentes efectos de sonido para la última secuencia del vídeo (cuando 
Alice se despierta del sueño). Se precisa de ellos para simular el sonido ambiente de la 
escena. 
 
Dichos efectos de sonido tienen licencia Creative Commons y se pueden encontrar en 
la página oficial del Ministerio de Educación. 
 
6.1.4. Composición 
 
La composición está ligada al formato de vídeo que se utiliza. En la mayoría de casos 
se han grabado planos donde prima la simetría, como también planos con movimientos 
de cámara lentos o planos fijos (que permiten mantener la composición con unas 
características similares). 
 
Se precisa la corrección en la rotación de imágenes (para mantener líneas verticales y 
horizontales rectas) y re-escala de las mismas. En las siguientes figuras (figura 20.1, 
20.2 y 20.3) se muestran diferentes ejemplos de las mismas. Casi siempre se mantiene 
una composición dividida en tres bloques, aunque también se rompe para obtener ritmo. 
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                        Figura 20.1. 
 
 
           Figura 20.2. 
 
 
  Figura 20.3. 
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6.1.5. Créditos  
 
Se utilizan créditos de inicio y de cierre para poner el título, una frase complementaria 
al título y algunas referencias. 
 
En las siguientes imágenes se muestran las capturas de los créditos. En la figura 21.1 
se ha utilizado un texto para el título y otro para una frase introductoria. En la frase se 
ha utilizado un cambio de opacidad y un desenfoque de lente. En la figura 21.2 comienza 
el vídeo y se superpone la imagen con el crédito. En la figura 21.3 se pone un texto con 
el nombre del autor, el personaje, la música y los agradecimientos. Se utiliza un 
desplazamiento de posición para el movimiento del texto. 
 
El vídeo, en general, sólo contiene pequeñas transiciones por corte y algún fundido. 
 
 
        Figura 21.1. 
 
 
        Figura 21.2. 
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      Figura 21.3. 
 
6.1.6. Corrección de color 
 
El primer acercamiento de la corrección de color se basa en la aplicación de curvas en 
diferentes canales y luminosidad. La saturación también se modifica dependiendo del 
plano, que por lo general se mantiene baja (desaturación). 
 
Una vez realizado el primer acercamiento, se revisan los diferentes cambios que se 
hayan podido suceder y se realiza otra corrección visualizando todo el vídeo como un 
conjunto. 
 
En las siguientes imágenes (figuras 22.1, 22.2, 22.3) se pueden observar algunas de 
las modificaciones. Hay un ejemplo de curvas (figura 22.1) que se aplica a la figura 22.2. 
Dependiendo del clip original (y a su vez la iluminación que había en la escena) hay que 
añadir una curva u otra.  
 
 
     
Figura 22.1. 
 
 
En las figuras 22.2 y 22.3 se muestra la corrección de color. La parte superior representa 
a la imagen original y la inferior a la retocada. 
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     Figura 22.2. 
 
 
 
     Figura 22.3. 
 
6.1.7. Render  
 
Para realizar el render se añade el clip a la cola de procesamiento de After Effects y se 
configuran los parámetros para la exportación de vídeo con la mayor calidad posible 
(figuras 23.1 y 23.2). Cabe tener en cuenta que el códec de vídeo utilizado es el H.264. 
 
Para publicar el vídeo en redes sociales, en este caso Vimeo, se renderizará a una baja 
resolución ya que sólo está permitida la subida máxima de 500MB (puesto que se 
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utilizará una cuenta que no es premium). Debido a la compresión, se limitará en gran 
medida la calidad del vídeo (puesto que ya se cuenta con un formato limitado). 
 
        
     Figura 23.1. 
 
 
     Figura 23.2. 
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6.2. EXTRACCIÓN DE FOTOGRAMAS PARA IMAGEN FIJA 
 
6.2.1. Selección 
 
Se realiza una selección de las imágenes con los momentos más interesantes a nivel 
de composición, color, etc. Se descartan las fotografías movidas (debido a que se está 
grabando vídeo y no todas están congeladas). Dependiendo de la salida impresa de 
fotografías, se añadirán más imágenes y se modificará la composición. 
 
      Figura 24.1 
6.2.2. Salida impresa de fotografías 
 
Para la salida impresa de fotografías se realizará una maquetación a partir de las ofertas 
disponibles por el laboratorio Còpia.  
 
El resultado será un foto-libro clasificado como “Copiabook” de 32 páginas (como 
máximo) y de tamaño disponible en 20x20 ó 20x28 y tapa dura. 
 
La impresión y tipo de papel dependen del laboratorio comentado, que se concretará en 
una próxima visita al establecimiento.  
La maquetación tomada como ejemplo se muestra en las siguientes figuras. Es una 
maquetación creada por Cristina de Middel (http://www.lademiddel.com/the-
afronauts.html). 
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Figura 25.1. 
 
 							 								Figura 25.2.	
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7. PLAN DE MARKETING 
 
“Tu marca es lo que otras personas dicen de ti cuando tú no estás en la sala”. Jeff Bezos, 
director ejecutivo de Amazon. 
 
La primera tarea que se debe realizar cuando se inicia la inmersión en el mercado 
laboral es la creación de una marca personal. Para ello es necesario escoger un 
mensaje que se quiere enviar, una imagen que se quiere proyectar, llegar con 
efectividad a un número determinado de personas y crear un impacto en el público. 
 
Así pues, cabe tener en cuenta que una marca no sólo es el producto o servicio que se 
ofrece al cliente en sí, sino el conjunto de experiencias que ofrece. 
 
Para conseguir el mensaje se está trabajado en la temática del proyecto, que representa 
qué es lo que se quiere comunicar: un tema de autor, social, personal, relacionado con 
la psicología y la neurociencia, etc. 
 
La estética visual se trabaja a través de cómo otros referentes han resuelto la misma 
temática aplicada al cine, a la literatura, a la fotografía, etc. En conjunción con la propia 
personalidad de este trabajo y otras influencias. 
 
Cabe tener en cuenta la importancia de la difusión del trabajo gracias al formato de 
vídeo y de fotografía. Es decir, que con el vídeo será posible utilizar las redes sociales 
y su publicación en diferentes plataformas y a partir de las fotografías será posible 
imprimirlas y entregarle al público de manera física una muestra del trabajo a través de 
un foto-libro: generando una experiencia y un valor añadido (producto exclusivo). 
 
Por último, para explicar la difusión a través de las redes sociales y mostrar el resultado 
final del trabajo, se presentan la página web y el perfil de Vimeo.  
 
En las siguientes figuras (26.1, 26.2 y 26.3) se muestran los ejemplos. A través de estos 
se pretende la divulgación en formato digital. Se utilizará la red social Instagram como 
medio para llegar al público y conectarlo con la página web y la cuenta de Vimeo (que 
se muestra en el apartado siguiente). 
 
 
Figura 26.1. 
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Figura 26.2 
 
 
Figura 26.3 
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8. RESULTADO FINAL 
 
 
Fotografías 
 
Las fotografías de este proyecto se destinan al uso de redes sociales y a la impresión 
de las mismas para elaborar un foto-libro. Así pues, la divulgación se realizará por 
diferentes medios y formatos. 
 
Las imágenes se pueden observar de la figura 27.1 a la figura 27.7. 
 
 
 
Figura 27.1 
 
 
Figura 27.2 
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Figura 27.3 
 
 
Figura 27.4 
 
 
Figura 27.5 
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Figura 27.6 
 
 
Figura 27.7 
 
Vídeo 
 
El vídeo se representa a través de la plataforma de Vimeo. A continuación se muestra 
el enlace. 
 
https://vimeo.com/172317522 
 
 
       Figura 28.1  
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9. CONCLUSIONES 
 
Se ha logrado realizar este proyecto gracias al trabajo continuo durante los meses que 
lo ocupan, extrayendo de él una valoración totalmente positiva.  
 
La curiosidad y entusiasmo generados por la creación de un tema personal y el 
desarrollo de la idea mediante la fotografía y el vídeo, han sido claves para el avance 
del proyecto a un ritmo adecuado. 
 
Durante este proceso han surgido dificultades que se han superado gracias al esfuerzo, 
positivismo y dedicación. Asimismo, ha sido necesario tomar decisiones con 
responsabilidad y aceptar las consecuencias de cada una de ellas.  
 
Se ha llegado a la conclusión de que en trabajos audiovisuales de este tipo es muy difícil 
trabajar de manera individual y que para el correcto flujo de trabajo y un resultado óptimo 
es necesario trabajar en equipo. 
 
Se ha podido corroborar que el estudio y conocimiento de la fotografía, cuya base 
desciende de la pintura y otras artes, es imprescindible para la realización de vídeo y 
cine. Teniendo en cuenta que además, los tres conceptos están estrechamente ligados 
y que la iluminación juega un papel crucial a su vez. 
 
Cabe tener en cuenta que el hecho de realizar un proyecto de autor de estas 
características no se desliga de la puesta en práctica de la técnica. Y en especial, que 
tienen el mismo valor tanto el trabajo artístico como el trabajo técnico. 
 
Por otra parte ha sido posible consolidar muchos conocimientos impartidos durante los 
cuatro años de carrera y proyectarlos de forma autónoma. Permitiendo así un desarrollo 
individual que prepara al alumno hacia el mundo profesional, con todo lo que ello implica. 
 
Por último, cabe destacar que se ha disfrutado del proyecto y ha sido posible obtener 
un resultado satisfactorio a nivel personal y profesional, teniendo en cuenta el riesgo 
que esto implica al tratarse de un trabajo de autor. A pesar de los desafíos que se han 
situado en el camino, se han logrado superar y se ha finalizado con el cumplimiento de 
los requisitos exigidos como trabajo final de grado. 
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12. ANEXOS  
 
 
Anexo 1 - Organización de archivos raw 
 
PRIMERA CARPETA CON LA SECUENCIA 2 
 
Toma 1 - Zapatos 
 
M05-1826 - Descartado 
M05-1827 - Descartado 
M05-1830 - Descartado 
M05-1839 - Seleccionado 
M05-1847 - Descartado 
M05-1848 - Seleccionado 
 
Toma 2 - Alice de frente (Plano corto) 
 
M05-1851 - Descartado 
M05-1852 - Seleccionado 
 
Toma 3 - Alice de frente (Plano medio) 
 
M05-1853 - Descartado 
M05-1854 - Seleccionado - Moiré 
M05-1855 - Descartado 
M05-1856 - Seleccionado - Moiré  
M05-1857 - Seleccionado - Moiré 
M05-1858 - Seleccionado - Moiré 
 
Toma 4 - Alice de espaldas (Plano medio) 
 
M05-1859 - Descartado 
M05-1900 - Descartado 
M05-1901 - Seleccionado - Moiré 
 
Toma 5 - Alice de perfil (plano medio) 
 
M05-1902 - Seleccionado - Moiré 
M05-1903 - Comodín - Moiré 
 
Toma 6 - Alice perfil 2 (Plano medio) 
 
M05-1905 - Descartado 
 
Toma 7 - Alice globos (Plano medio) 
 
M05-1908 - Seleccionado 
M05-1909 - Comodín 
 
Toma 8 - Alice globos 2 (Plano medio) 
 
M05-1912 - Comodín 
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M05-1913 - Seleccionado - Moiré 
 
Toma 9 - Alice globos 3 (Plano medio) 
 
M05-1915 - Seleccionado - Moiré 
M05-1916 - Comodín 
 
Toma 10 - Alice globos 4 (Primer Plano) 
 
M05-1919 - Comodín 
M05-1920 - Seleccionado 
 
Toma 11 - Alice globos 5 (Plano contrapicado) 
 
M05-1921 - Seleccionado 
M05-1922 - Seleccionado 
M05-1923 - Descartado 
M05-1924 - Seleccionado 
 
Toma 12 - Globos, taburete, botas (Plano general) 
 
M05-1944 - Seleccionado 
M05-1946 - Descartado 
M05-1947 - Descartado 
M05-1948 - Seleccionado 
M05-1949 - Comodín 
M05-1950 - Descartado 
M05-1951 - Descartado 
M05-1952 - Seleccionado 
M05-2008 - Seleccionado 
M05-2009 - Descartado 
M05-2010 - Seleccionado 
M05-2011 - Comodín 
 
Toma 13 - Alice de espaldas (Plano medio) 
 
M05-1953 - Comodín 
M05-2016 - Comodín 
M05-2017 - Seleccionado 
 
Toma 14 - Globos de helio (Plano medio) 
 
M05-2012 - Comodín 
M05-2013 - Seleccionado 
M05-2014 - Comodín 
M05-2015 - Descartado 
 
Toma 15 - Alice de frente (Plano medio) 
 
M05-2018 - Descartado 
M05-2019 - Seleccionado 
M05-2020 - Toma falsa 
M05-2021 - Descartado 
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M05-2022 - Comodín 
M05-2023 - Toma falsa 
M05-2024 - Seleccionado 
M05-2025 - Seleccionado 
M05-2026 - Seleccionado 
M05-2027 - Seleccionado 
 
Toma 16 - Alice de frente 2 (Plano medio) 
 
M05-2028 - Seleccionado 
 
Toma 17 - Alice chubasquero torso (Plano medio) 
 
M05-2029 - Descartado 
M05-2030 - Seleccionado 
M05-2035 - Seleccionado 
 
Toma 18 - Alice chubasquero piernas (Plano medio) 
 
M05-2031 - Descartado 
M05-2032 - Seleccionado 
M05-2034 - Descartado 
 
Toma 19 - Alice chicle 1 (Plano medio) 
 
M05-2038 - Seleccionado 
M05-2039 - Descartado 
M05-2041 - Comodín 
M05-2043 - Descartado 
M05-2044 - Seleccionado 
M05-2045 - Comodín 
M05-2046 - Seleccionado 
M05-2047 - Seleccionado 
M05-2048 - Comodín 
 
Toma 20 - Alice chicle 2 (Primer Plano) 
 
M05-2049 - Seleccionado 
M05-2050 - Seleccionado 
M05-2051 - Seleccionado 
M05-2052 - Toma falsa 
M05-2053 - Toma falsa 
M05-2054 - Toma falsa 
M05-2055 - Descartado 
M05-2057 - Toma falsa 
M05-2058 - Seleccionado 
 
Toma 21 - Alice en el columpio (Plano medio) 
 
M05-2059 - Seleccionado 
M05-2060 - Seleccionado 
 
SEGUNDA CARPETA CON LA SECUENCIA 2 Y 1 
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Toma 1 - Alice habitación paraguas (Plano general) 
 
M06-1324 - Descartado 
M06-1326 - Seleccionado 
M06-1327 - Descartado 
M06-1328 - Seleccionado 
 
Toma 2 - Alice paraguas torso (Plano medio) 
 
M06-1334 - Seleccionado 
M06-1336 - Seleccionado 
M06-1337 - Seleccionado 
 
Toma 3 - Alice paraguas piernas (Plano medio) 
 
M06-1338 - Seleccionado 
M06-1339 - Descartado 
M06-1340 - Descartado 
M06-1341 - Descartado 
M06-1342 - Descartado 
 
Toma 4 - Alice paraguas (Primer Plano) 
 
M06-1343 - Descartado 
M06-1344 - Seleccionado 
M06-1345 - Seleccionado 
M06-1346 - Descartado 
M06-1347 - Comodín 
M06-1348 - Seleccionado 
M06-1349 - Descartado 
M06-1406 - Seleccionado 
M06-1407 - Seleccionado 
M06-1409 - Descartado 
M06-1410 - Comodín 
M06-1411 - Comodín 
M06-1412 - Comodín 
 
Toma 5 - Alice paraguas picado (Plano detalle) 
 
M06-1417 - Descartado 
M06-1418 - Descartado 
M06-1419 - Seleccionado 
M06-1420 - Descartado 
M06-1421 - Comodín 
M06-1422 - Comodín 
M06-1423 - Seleccionado 
 
Toma 6 - Alice paraguas contrapicado (Primer Plano) 
 
M06-1424 - Descartado 
M06-1425 - Descartado 
M06-1426 Comodín 
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M06-1427 - Descartado 
 
Toma 7 - Alice confeti 
 
M06-1432 - Seleccionado 
M06-1433 - Seleccionado 
M06-1434 - Seleccionado 
M06-1435 - Descartado 
M06-1436 - Seleccionado 
M06-1437 - Seleccionado 
M06-1438 - Seleccionado 
M06-1439 - Seleccionado 
M06-1440 - Descartado 
M06-1441 - Seleccionado 
M06-1442 - Seleccionado 
M06-1443 - Seleccionado 
M06-1444 - Seleccionado 
 
Toma 8 - Alice globos helio (Plano general) 
 
M06-1447 - Seleccionado Comodín 
M06-1448 - Seleccionado 
M06-1449 - Seleccionado 
M06-1450 - Comodín 
M06-1451 - Comodín 
M06-1452 - Seleccionado 
M06-1453 - Descartado 
M06-1454 - Seleccionado 
 
Toma 9 - Alice puerta 
 
M06-1535 - Seleccionado 
M06-1537 - Seleccionado 
M06-1538 - Descartado 
M06-1539 - Descartado 
M06-1540 - Comodín 
M06-1541 - Seleccionado 
M06-1544 - Seleccionado 
M06-1545 - Seleccionado 
M06-1546 - Comodín 
M06-1547 - Descartado 
M06-1548 - Descartado 
M06-1549 - Descartado 
M06-1550 - Descartado 
M06-1551 - Comodín 
M06-1552 - Toma falsa 
M06-1553 - Seleccionado 
 
Toma 10 - Detalles habitación 
 
M06-1556 - Plano recurso silla 
M06-1557 - Plano recurso pomo 
M06-1558 - Plano recurso pomo 
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M06-1559 - Plano recurso pomo y mano 
M06-1560 - Plano recurso silla y espejo 
M06-1561 - Plano recurso silla y espejo 
M06-1562 - detalle lazo del pelo 
M06-1600 - detalle lazo del pelo y mano 
M06-1601 - detalle vestido y mano 
 
Toma 11 - Marilyn Monroe (Plano general) 
 
M06-1636 - Descartado 
M06-1637 - Seleccionado 
M06-1638 - Descartado 
M06-1639 - Descartado 
M06-1640 - Descartado 
M06-1641 - Descartado 
M06-1642 - Seleccionado 
M06-1643 - Descartado 
M06-1644 - Seleccionado 
M06-1645 - Descartado 
M06-1646 - Comodín 
M06-1647 - Toma falsa 
M06-1648 - Descartado 
M06-1719 - Descartado 
M06-1720 - Seleccionado 
M06-1721 - Descartado 
M06-1722 - Comodín 
 
Toma 12 - Marilyn Monroe (Plano medio) 
 
M06-1723 - Descartado 
M06-1724 - Seleccionado 
M06-1725 - Descartado 
M06-1726 - Comodín 
M06-1727 - Seleccionado 
M06-1728 - Descartado 
M06-1729 - Descartado 
M06-1730 - Comodín 
M06-1731 - Seleccionado 
M06-1732 - Descartado 
M06-1733 - Descartado 
M06-1734 - Seleccionado 
 
Toma 13 - Marilyn Monroe silla (Plano medio) 
 
M06-1735 - Descartado 
M06-1736 - Descartado 
M06-1737 - Seleccionado 
M06-1738 - Descartado 
M06-1739 - Descartado 
M06-1740 - Descartado 
M06-1741 - Descartado 
M06-1742 - Descartado 
M06-1743 - Descartado 
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M06-1744 - Descartado 
 
Toma 14 - Marilyn Monroe y Elvira (Plano medio) 
 
M06-1745 - Seleccionado 
M06-1747 - Seleccionado 
M06-1750 - Seleccionado 
M06-1751 - Seleccionado 
M06-1752 - Seleccionado 
M06-1753 - Descartado 
M06-1754 - Descartado 
 
Toma 15 - Alice y Elvira (Plano medio) 
 
M06-1806 - Toma falsa 
M06-1808 - Toma falsa 
M06-1809 - Descartado 
M06-1810 - Descartado 
M06-1811 - Descartado  
M06-1812 - Descartado 
M06-1813 - Seleccionado 
M06-1814 - Seleccionado 
M06-1815 - Seleccionado 
M06-1816 - Descartado 
M06-1817 - Seleccionado 
M06-1818 - Seleccionado 
M06-1819 - Seleccionado 
M06-1821 - Seleccionado 
M06-1829 - Seleccionado 
M06-1830 - Seleccionado 
M06-1831 - Seleccionado 
M06-1832 - Seleccionado 
M06-1833 - Seleccionado 
M06-1834 - Seleccionado 
M06-1835 - Seleccionado 
M06-1836 - Seleccionado 
M06-1837 - Seleccionado 
M06-1838 - Seleccionado 
M06-1839 - Seleccionado 
M06-1840 - Seleccionado 
M06-1841 - Seleccionado 
M06-1842 - Seleccionado 
M06-1843 - Seleccionado 
M06-1844 - Seleccionado 
M06-1845 - Seleccionado 
 
Toma 16 - Alice recoge los globos (Plano medio) 
 
M06-1902 - Seleccionado 
M06-1903 - Seleccionado 
M06-1904 - Seleccionado 
M06-1906 - Seleccionado 
M06-1907 - Seleccionado 
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M06-1908 - Seleccionado 
M06-1909 - Seleccionado 
M06-1910 - Descartado 
M06-1912 - Seleccionado 
M06-1913 - Seleccionado 
M06-1914 - Seleccionado 
M06-1915 - Seleccionado 
M06-1916 - Seleccionado 
 
Toma 17 - Alice globos segundo piso (Plano medio) 
 
M06-1916 - Seleccionado 
M06-1917 - Seleccionado 
M06-1919 - Seleccionado y Toma falsa 
M06-1920 - Seleccionado 
M06-1921 - Seleccionado 
M06-1922 - Toma falsa 
M06-1923 - Seleccionado 
 
Toma 18 - Casa y globos 
 
M06-1927 - Descartado 
M06-1928 - Seleccionado 
M06-1930 - Descartado 
M06-1931 - Seleccionado 
 
Toma 19 - Prismáticos  
 
M06-1935 - Seleccionado 
M06-1936 - Seleccionado 
M06-1937 - Seleccionado 
 
Toma 20 - Salón y vaso de leche 
 
M06-1943 - Comodín 
M06-1944 - Seleccionado 
M06-1945 - Comodín 
M06-1946 - Comodín 
M06-1947 - Seleccionado 
 
Toma 21 - Alice se sienta para beber la leche 
 
M06-1948 - Seleccionado 
M06-1949 - Seleccionado 
M06-1950 - Seleccionado 
M06-1951 - Seleccionado 
M06-1952 - Seleccionado 
M06-1953 - Comodín 
M06-1954 - Comodín 
M06-1955 - Seleccionado 
M06-1956 - Comodín 
 
Toma 22 - Alice y la casa 
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M06-1957 - Seleccionado 
M06-1959 - Comodín 
M06-2000 - Descartado 
M06-2001 - Seleccionado 
M06-2002 - Seleccionado 
M06-2003 - Comodín 
M06-2004 - Seleccionado 
M06-2005 - Seleccionado 
 
 
CARPETA DE LA SECUENCIA 3 
 
Toma 1 - Alice en la cama (Plano medio) 
 
M07-1145 - Seleccionado 
M07-1148 - Seleccionado 
M07-1149 - Descartado 
M07-1150 - Seleccionado 
M07-1151 - Seleccionado 
M07-1152 - Seleccionado 
M07-1153 - Seleccionado 
 
Toma 2 - Alice pies pasillo (Primer Plano) 
 
M07-1154 - Seleccionado 
M07-1155 - Descartado 
M07-1156 - Seleccionado 
 
Toma 3 - Alice cuarto de baño (Plano medio) 
 
M07-1157 - Seleccionado 
M07-1158 - Seleccionado 
M07-1159 - Seleccionado 
 
Toma 4 - Alice espalda pasillo (Plano medio) 
 
M07-1201 - Seleccionado 
M07-1202 - Descartado 
M07-1203 - Descartado 
M07-1204 - Seleccionado 
 
Toma 5 - Alice en la cocina (Primer Plano) 
 
M07-1205 - Seleccionado 
M07-1206 - Seleccionado 
M07-1207 - Seleccionado 
M07-1208 - Seleccionado 
M07-1209 - Seleccionado 
M07-1210 - Seleccionado 
M07-1211 - Seleccionado 
M07-1212 - Seleccionado 
M07-1213 - Seleccionado 
